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PARA LOS QUE SE INICIAN 

MUSICA PARA TODOS 


No todas las computadoras 
hogareñas disponen de un 
circuito integrado tan sofisticado 
como lo es el SID (Sound 
Interface Device). 

Este se encuentra dentro de la 
Drean Commodore 64 y permite, 
básicamente, poder hacer 
funcionar una orquesta 
polifónica. Como ejemplo 
citanos el famoso programa 
Kawasaky, utilitario que 
convierte la Drean Commodore 
en un sintetizador musical. 

El SID dispone de tres voces, 
cada una de las cuales puede 
generar sonido en forma 


totalmente independiente. 

Es decir que cuando una está 
generando un sonido dado, las 
otras dos pueden estar 
realizando otros. 

El único “pero” que podemos 
comentar es que el Basic V2.0 (el 
que viene con la computadora) 
no contiene instrucciones 
orientadas al manejo del SID. 

Al igual que todos los circuitos 
integrados, éste tiene registros 
que permiten su funcionamiento. 
Así nosotros debemos poner en 
cada uno de esos registros 
valores determinados para que se 
genere un sonido. 

Cada uno de estos se ejecuta 


teniendo en cuenta el ADSR, es 
decir Attack, Decay, Sustain y 
Release. 

El Attack es el tiempo que tarda 
la nota en alcanzar el volumen 
máximo. El Decay es el tiempo 
que tarda en alcanzar el volumen 
medio. 

El Sustain es el tiempo que se 
mantiene esa nota en el volumen 
medio. Finalmente el Release es 
el tiempo que tarda la nota en 
alcanzar el volumen mínimo 
(cero). 

Cambiando el tema, pasamos a 
cómo programar mejor. En la 
nota correspondiente se explica la 
conveniencia de definir las 
variables a utilizar al comienzo 
del Soft. 

Por razones prácticas definimos a 
una variable como una caja que 
puede ir tomando valores 
distintos! a lo largo del 
programa. 

También cada una de ellas debe 
mantener una cierta coherencia 
con respecto a los valores 
almacenados. 

Es decir que si una caja se usa 
para almacenar números (enteros 
o de punto flotante) no podemos 
almacenar caracteres. 

(Recordemos que los números de 
punto flotante son aquellos que 
tienen punto decimal). 

En cambio, sí podemos 
almacenar números en variables 
definidas para almacenar 
caracteres, ya que un fiúmero 
también es un carácter. 

En la nota de Kernal continuamos 
explicando las subrutinas que 
utiliza la Drean Commodore 64. 
Entre otras, comentamos la 
subruíina que se encarga de 
poner el cursor en una 
determinada posición de la 
pantalla. 

Recuerden que una subrutina es 
un procedimiento que se ejecuta 
más de una vez. Por este motivo 
sólo lo escribimos una vez y lo 
ejecutamos cuando lo 
necesitamos. 


Seguimos explicaiido los 
conceptos báseos. 

¥2 tema principal 
que tratamos concierne a la 
generación de sonidos usando la 
Drean Commodore 64. 



Pág. 4 
































I 



'.•'.lODORE NEWS 


del sistema operativo para que el 
usuario pueda acceder fácilmente 
a ellas, ofrece detalles referentes 
a los circuitos de la 
computadora, explica a fondo 
cómo trabajar con sonido y 
música, etc., y no descuida el 
modo CP/M, Mayor 
información, llamar al 97-2879, 


Sistema operativo 

La empresa Berkley Software 
creó un nuevo sistema operativo 
para la Commodore 64. 

Su nombre es GEOS, siglas de 
Graphic Enviroment Operating 
Sistem. 

Ya está en la Argentina y es 
ciento por ciento compatible con 
la Drean Commodore 64, 

El sistema incluye entre otras 
cosas, un procesador de texto 
(llamado GEOWRITE) y un 
utilitario para desarrollar gráficos 
en alta resolución (GEOPAINT). 
En Revisión de Software de este 
número hacemos un análisis a 
fondo de este producto. 


Bí«eva 

C<«modore 64 

Iji S33:cr?r^ Commodore ha 
aMcaoio ios Estados Unidos la 
wrca Commodore 64 C. Tiene 
ó de la Commodore 128. 

im e ju jzqite es igual a la C-64. 
La jasa diferencia es que esta 
prneóc “abajar opcionalmeme 
son ei interna operativo GEOS. 


Aplicaciones 

La firma TEX {americana) creo 
usa pn-ograma que gobierna un 
rebol (también diseñado por 
dicha firma) usando para ello el 
p»on del usuario y un radio 
control, 

Eiíc robot en etapa experimental 
í todavía no se ha comercializado) 
es capaz de tomar pequeños 
objetos, trasladarlos, etc. 

Lo interesante del proyecto es 
que el usuario puede especificar 
una serie de módulos, los cuales 
constituyen los movimientos del 
robot. 

A través de instrucciones básicas, 
es decir aquellas que ya están 
definidas, se crean estos 
módulos. 


Juego 

OREEN BERET (Boinas Verdes) 
es uno de los últimos juegos que 
acaban de salir para la Drean 
Commodore 64. 

El estilo es del tipo Comando”, 
aunque aseguran que muy 
superior. La cantidad de 
pantallas y sonidos que posee son 
sumamente sofistificados. 

Más datos, llamar al 35-6106. 
Esperamos que en próximos 
números podamos realizar la 
revisión de este estupendo juego. 


Manual para C-128 

"Guía de Referencia del 
Programador” explica en forma 
detallada cómo es la C-128 por 
dentro, describe las subrutinas 


Lanzamientos 


Drean, licenGiataria en Argentina 
de Commodore, expandirá este 
año sus actividades, “atacando” 
el mercado de los Professional 
Computers (PC), además del de 
Home. 


Entre los proyectos, 
figuran los 

lanzamientos de la 128, la Amiga 
y los PC-10 y PC-20, estos 
últimos compatibles con la línea 
IBM. 














































DREAN COMMODORE 16 Y 64 


MUSrn Y SONIDO 


La generación de sonido no es tarea 
fácil si sóio se dispone el Basic V2.0, 

En esta nota ¡es expUcamos cómo hacer 
música a través de nuestra 
computadora. 


Como todos saben el Basic de la 
Drean Commodore 64 no 
dispone de comandos orientados 
al manejo del sonido* 

Programas como, por ejemplo, 
Simon’s Basic (un Basic 
mejorado para esta 
computadora) sí le ofrecen al 
programador instrucciones que le 
permiten, entre otras cosas, hacer 
música* El Basic V2*0 sólo nos 
ofrece, básicamente, una 
instrucción para la generación de 
sonido: la sentencia POKE. 

Esto signifíca que para realizar 
música necesitamos poner ciertos 
valores en determinadas 
direcciones de memoria. 

1^ Drean Commodore 64 dispone 
üc un chip que se encarga de 
realizar los distintos efectos 
sonoros. Su nombre: SID son las 
siglas de Sound Interface Device. 
Internamente está formado por 
29 registros enumerados de 0 a 
28, 

Cada registro realiza una 


determinada función. 
Combinándolos se obtiene la 
generación de un determinado 
sonido. 

Pero antes de describir las 
funciones exactas de ellos 
veamos, primero, los rasgos 
generales del chip SID. 

La característica más importante 
es que dispone de tres voces 
totalmente independientes. Es 
decir que, por ejemplo, mientras 
una ejecuta una determinada 
nota las otras pueden realizar el 
acompañamiento. 

Internamente contiene filtros que 
permiten seleccionar una porción 
de la nota generada. 

Cada una de estas voces 
(denominadas VI, V2 y VS) 
deben tener una serie de 
parámetros para que se pueda 
ejecutar un sonido. 

Estos se refieren al valor de la 
frecuencia a ejecutar, el tipo de 
onda, el ancho del pulso y 
finalmente el Attack, Decay, 


Sustain y Release (ADSR). 

En la figura 1 se muestra el 
diagrama que corresponde a la 
ejecución de una nota. 

Cuando ésta se reproduce se 
inicia el Attack, es decir el 
tiempo en que tarda en alcanzar 
el volumen máximo. 

Luego de llegar a este *^pico’’ 
comienza el Decay, es decir el 
tiempo que tarda en alcanzar el 
volumen medio. 

A continuación se inicia el 
Sustain en donde se sostiene ese 
nivel de sonido durante un cierto 
tiempo. 

Finalmente se ejecuta el período 
Release, el cual representa el 
tiempo en que se tarda en 
alcanzar el volumen mínimo 
(cero). 

Cada nota o frecuencia que se 
ejecuta siempre pasa por el 
proceso ADS. La nota culmina 
su ejecución cuando se inicia el 
ciclo Release. 


Tabla 1 


Vah? 


Tiempo 

de 

Attack 


Tiempo 

de 

D/R 


Esta tabla se debe comprender de la s*- 
guiente manera: si se pone un valor de 
0 para Attack, la nota tardará 2 milisec 
dos en alcanzar ef pico máximo. 

O si se selecciona un valor de 12 para De- 
cay, la nota tardará 3 segundos en 
zar el nivel medio. 
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OREAN COMMODORE 16 Y 64 


Tabla 2 


SID^ 54272 
3ID 
S1D + 1 
SID + 2 
Si D + 3 
SlD + 4 
SlOtS 
SIP + fi 


SID + 7 

SID4d 

SÍD+d 

SiO + 10 

SlD+11 

SID-H12 

siD'fia 


SID + 14 
5ID + 1S 
SID + 1@ 
SID + 17 
810+ie 
SID+1S 
SIÜ + 20 


W bB t)5 b4 b3 h2 b1 


bO 


F7 

F6 

F5 

F4 

F3 

F2 

F1 

FO 

F15 

F14 

F13 

F12 

F11 

FIO 

F9 

Fe 

A7 

A6 

AS 

A4 

A3 

A2 

Al 

AO 

— 

— 

— 

- 

A11 

A1D 

A9 

AS 

ruido 

rUTL 



t#$t* 

nng 

itiod 

sync 

gate 

AT3 

AT2 

ATI 

ATO 

DE3 

DE2 

DE1 

DEO 

SV3 

SV2 

SV1 

SVO 

RE3 

RE2 

RE1 

REO 


í=7 

F6 

F5 

F4 

F3 

F2 

F1 

FO 

F15 

F14 

F13 

F12 

F11 

FIO 

F9 

Fe 

A7 

A6 

AS 

A4 

A3 

A2 

Al 

AO 

— 

— 

— 

- 

A11 

A10 

A9 

AB 

ruldc^ 

JUl 

AV 


t#si 

nna. 

moa 

sync 

gate 

AT3 

AT2 

ATI 

ATO 

DE3 

DE2 

DE1 

DEO 

SV3 

SV2 

SV1 

SVO 

RES 

RE2 

RE1 

REO 


F7 

F6 

F5 

F4 

F3 

F2 

F1 

FO 

F15 

F14 

F13 

F12 

F11 

F10 

F9 

Fe 

A7 

A6 

A5 

A4 

A3 

A2 

Al 

AO 

— 

— 

- 

- 

A11 

A10 

A9 

Ae 

ruido; 

JxrL 


/S/\/ 

teet 

II 

sync 

gate 

AH 

AT2 

AT1 

ATO 

DE3 

DE2 

DE1 

DEO 

SV3 

SV2 

SV1 

SVO 

RE3 

RE2 

REI 

REO 


V0Z1 

frecuencia baja 
fTecueitcla aba 
Anche ^tso bajo 
Ancho puteo alto 
ftetfstiro decontrol 
Attaclí í Docay 
Suatain / Releas# 

V02 2 

Frecuencia baja 
Frecuencia alta 
Anchó pulso bajo 
Ancho pulso alto 
Registm deoontfv^ 
Atlack / Decay 
Sustairi I Releas# 

VOZ 3 

Ffecuencia bafa 
Frecuencia alta 
Ancho pulso bajo 
Ancho pulso alto 
Registro de ccmtrol 
Attack 7 Decay 
Sustaln / Releaee 


SlD-f21 

— 

_ — — 

- FC2 

FC1 FCO 

StO+22 

FC10 

FC9 FC8 FC7 

FC6 FC5 

FC4 FC3 

810-«-23 

mmmmmmmm\ 

S10-f24 

30FF 

HP I BP I LP 

Vois j Vól2 

Voh 1 VólO 1 


810425 

PX7 

pxe 

PXS 

PX4 

PX3 

PX2 

PX1 

PXO 

8tt>42B 

PY7 

PY6 

PYS 

PY4 

PY3 

PY2 

PYl 

PYO 

i-i ■ 

07 

06 

OS 

04 

03 

02 

01 

Oo 


37 

ES 

ES 

E4 

1 

E2 

El 

EO 

te 



Í!:' 







FILTROS 


Resonancia 


MISCELAKEOS 

PotX 

Fot Y 

Os^tadbr/Random 

Énif? 


Con lo que respecta al tipo de 
onda, la figura 2 representa los 
distintos tipos que el SID puede 
generar. 

Estos son onda triangular, diente 
de sierra y onda cuadrada. 

Para esta última es posible 
indicar el ancho del pulso y 
también generar ruido blanco. 
Cada una de estas ondas 
determinan la característica del 
sonido. Nosotros, a través de un 
programa, iremos seleccionando 
los distintos tipos de ondas para 
determinar la calidad del sonido. 

Los primeros pasos 

Vayamos pues a los ejemplos 
concretos para que la teoría antes 
descripta pueda ver resultados 
positivos. 

El proceso que a continuación 
explicaremos es idéntico para 
cada una de las tres voces. Lo 
único que cambian son los 
números de registros. 

Nosotros utilizaremos la VI, 

Lo primero que debemos realizar 
es determinar el ADSR, Para eso 
se usan los registros 5 y 6, 
correspondientes a la VI. 

Los 4 bits más altos (7, 6, 5 y 4) 
'del registro 5 se encargan de 
determinar el Aítack mientras 
que ¡os cuatro bits más bajos (3, 
2, 1 y 0) determinan el Decay. 

En el registro 6 sucede lo mismo 
con la salvedad que los cuatro 
bits más altos determinan el 
Sustaln mientras que los más 
bajos determinan el Release. 

Para cada uno de los procesos 
(A, D, S o R) se permiten 
números entre 0 y 15. Así, un 
Attak de 0 ocasionará que la 
nota alcance su nivel máximo en 

un tiempo muy pequeño mientras 
que con 15 tardará mucho más. 
La tabla 1 representa los tiempos 
exactos en función de los valores 
ingresados en estos registros. 
Luego de haber seleccionado el 
ADSR, debemos determinar la 
frecuencia o nota que se 
ejecutará. 

Para ello se usa el registro 
número 0 y 1. Como la 
frecuencia puede tomar valores 
de 0 a 65535 es necesario usar 
dos bytes para poder 
representarla (recuerden que en 
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OREAN COMMODORE 16 Y 64 


un solo byte sólo se pueden 
poner valores comprendidos entre 
0 y 255). 

En caso de usar notas distintas a 
las que figuran en el apéndice P 
del manual del usuario de la 
Drean Commodore 64, se debe 
realizar la siguiente ecuación: 

Fo - Fi / 0.06097. 

Luego se debe pasar este numero 
a formato alto-bajo utilizando la 
siguiente ecuación: 

FA = INT (Fo/256) 

FB = Fo-256*FA 

Hecho esto debemos POKEarlos 

en memoria. 

Luego de establecer la frecuencia, 
debemos indicar el volumen. Esto 
se realiza usando los cuatro bits 
más bajos del registro 24. De 
esta manera el rango de volumen 
oscila entre 0 (minimo) y 15 
(máximo). 

Finalmente seleccionamos el tipo 
de onda e iniciamos el “getting”. 
Getting significa iniciar el proceso 
Attack^ Decay y Sustaín. 

Para eso se usa el registro 
número 4. Cada uno de los bits 
que lo constituyen realizan una 
determinada función. 

El bit 0 representa el GATE. 

Con un “F* se inicia el ciclo 
ADS mientras que con un ^*0” se 
inicia el ciclo R. 

El bit 1 representa el SYNC. Su 
función es la de sincronizar la 
voz 1 con la 3. De esta manera 
se realizan buenos efectos. La 
única salvedad es que la V3 debe 
tener una frecuencia distinta de 
cero. 

Es decir que no hace falta poner 
algún otro parámetro en V3 para 
lograr este efecto. 

Para activar el SYNC se debe 
poner el bit 1 a “1”. Para 
desactivarlo basta con ponerlo a 

El bit 2 es el RING MOD. Con 
un se activa mientras que 
con un ^^0” se desactiva, 

A través de ésta también se 
generan efectos especiales. Para 
utilizarla es necesario seleccionar 
la onda triangular del VI y la 
frecuencia de la V3 debe ser 
distinta de cero. 

El bit 3 se llama TEST. Se utiliza 
para sincronizar las tres voces y 
eventos externos. 


Figursi 1 




El bit 4 representa el tipo de 
onda triangular. Cuando está a 
“F’ se selecciona mientras que 
con un se desactiva. 

El bit 5 selecciona el tipo de 
onda diente de sierra. 

El bit 6 selecciona el tipo de 
onda cuadrada. En caso de 
seleccionarse, se debe indicar en 
los registros 2 y 3 el ancho del 
pulso. 

En el registro 2 se coloca la parte 
baja mientras que en los 
primeros 4 bits (0, 1, 2 y 3) se 
pone la parte alta. Los cuatro 
bits más altos no se utilizan. 

El bit 7 representa el generador 
de ruido blanco. 

La tabla 2 representa el esquema 
de todos los registros del SID. 
Ustedes verán que también existe 
la posibilidad de filtrar las 
frecuencias generadas por el 
sintetizador. Esto se realiza 
usando los distintos filtros del 
SID, 

De todas maneras volveremos a 
tomar este tema en particular en 
futuros números. 

Los pasos finales 

Finalmente Ies dejamos la 
siguiente tabla para que 
puedan desarrollar música en su 
Drean Commodore 64 

1) Limpiar todos los registros del 

sn> 

2) Determinar el ADSR 

3) Determinar volumen 

4) Determinar frecuencia (no 
olvidar la fórmula si se trata de 
frecuencias *‘extrañas* 0 

5) Determinar tipo de onda y 
prender GATE. Si la onda 
seleccionada es cuadrada 
determinar ancho de pulso. 

6) Poner un retardo que 
establezca la duración de la 
ejecución de la nota. 

7) Pone GATE a 0 (apaga 
sonido) 

Los programas correspondientes 
al listado 1 y al listado 2 son 
ejemplo de generación de 
sonidos. 

El primero de ellos realiza una 
ejecución normal de una 
frecuencia dada. 

El segundo simula una 
computadora de “dibnjitos 
animados’*. 
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OREAN COMMODORE16Y64 

Listado 1 

]a RIEM DEÍJERñCiDN OE TOHD 
30 SlD^3-il27SíREM DlRECClprJ jriICIO SID 
40 POKES1D+E4,ISiREM VOLUMEN 
S0 POKES10,OíREM FRECUENClñ BñJñ 
ea pokebid+ 1,ISIREM FREcuErcift ñLJñ 

70 POKESÍD+SIREM ñTTRCK/DECfiY 
60 P0KES!0+e,64!REM SUSTRIM,4ÍELEñS£ 

00 POKESID44,l^áREM SiERRñ Y GñTC ON 
100 FORFE "p 1TO4O00STEP J B J F-FE/. 00097 

no FFl-INTÍF/'ESe? rpe^F.ESeiüFí^iREM CñLCULfl FRRtE ñLTft Y BAJft 
JE0 FüKE0m.FB*POKESlD4 1/FñiREM PONE iJUEVft FRECUENClB 
130 

140 PDKESlD+4/@iREM GñTE OFF-0PñeO 90NI00 
150 END 


Listado 2 


10 REM EJE^FLD DE ÓElERBClOtl DE SONIDO 
aO REN LoeORFiTORlO ELECTRONICO 
30 31D-5-ia7aiREM OIRECCIOH INICIO SID 
40 P0KESJD+a4.ISiREM VOLUMEN 
50 P0KESI0.9=REM FRECUENClñ BAJñ 
Go poKEsmn naiREM frecuencia alta 

70 POKESID*5,G4 I REM ñTTÁCK^ECñY 
se rOKESID4^e,64sREM SUSTAI N/T?ELEflSE 
30 POKESlD+4 ,an REM SIERRA/RINGv^ATE 
100 FORE^1TO4500 

1 10 POKESID. INTÍRNDd )*255>!P0KE3IO4^ UINrT<RM3í 1 >1il00> 
laa POKESlD+14, IHT<RFJÜ< 1 >í£55> * POKES ID* 13 dNT CRMIíO) íi2S5> 
130 POKESID+IrINTÍRNDÍ1>*100) 

140 FJEMT 

150 POKESlD^4^0rREM GATE ÜFF 
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EN LA DREAN COMMODORE 16 


Para generar sonido en la Drean 
Commodore 64, se debe tener 
pleno conocimiento de los 
registros del SID para poder 
realizar música y sonidos. 

Gracias al Basic 3.5 de la Drean 
Commodore 16, la generación de 
tonos musicales es mucho más 
sencilla ya que existen comandos 
orientados a tal fin. 

Aquí ya no se necesita saber cuál 
registro determina el volumen o 
cual determina la frecuencia. 

A diferencia del SID de la Drean 
Commodore 64, ésta 
computadora no puede generar 
sonidos con ADSR. La razón es 
que, en ella, hay un solo chip (el 
TED) que se encarga de hacer 
todas las funciones de la 
computadora como ser generar 
imágenes, sonidos, etc. 

La Drean Commodore 16 tiene 
tres voces. Las dos primeras 
producen tonos mientras que la 
segunda sólo ruido blanco. 

La sentencia fundamental que 
dispone es SOUND. Aquí se 
debe especificar el número de voz 
que se utilizará {de 1 a 3), la 
nota o frecuencia (valores 
comprendidos entre O y 1015) y, 
finalmente, la duración de la 
misma (entre O y 65535) 

Un dato interesante es que optar 
por una duración máxima 


¥^ist^do 3 


10 

REM EJEMPLO DÉ 

SONIDO MUSICAL 

20 

FORI^ITOéOO 


30 

VI^INT<RND<1>*1000) 

40 

VE=INTCRm( 1 >* 

IDOO) 

50. 

SDUNOl,V1,20 


m 

SOUMJe^VE ,40 


70 

lEKTI 


00 

END 






Listado 4 


10 REH RUIDO 
30 rORCO=lTO400 
30 Vl^IHTCRfDC 1 )7rl0O0: 
40 Va^IMTCRMOC 1 >i»íÍ000: 
50 DU^ IMT < RbCI < 1 > *40 > 
G0 SOUMDUVl.DU 
70 SGUbD2,V^^DUi10 
30 SOUND3^V3^DUra0 
30 ríEMTCO 
100 ÉMD 


(65535) equivale a que la nota se 
ejecute durante 16 minutos 
apr oxi m ad ame nte. 

El otro comando que se utiliza es 
el VOL que establece el volumen 
de la nota. 

Su sintaxis es VOL seguido por 
un número comprendido entre O 
(mínimo) y S (máximo). 

Por ejemplo, podemos hacer un 
laboratorio computarizado como 
se indica en el listado 3 
Como antes mencionamos, la voz 
3 se utiliza para generar ruido 
blanco. De esta manera podemos 
realizar efectos sonoros 
especiales. Por ejemplo en el 
listado 4 hemos hecho un 
programa que mezcla las tres 
voces. 

Como habrán visto, utilizamos la 
función RND para generar las 
frecuencias al azar. 

Esta función es, en realidad, 

pseudo aleatoria. Esto significa 
que luego de un tiempo la 
secuencia de números se volverá 
a repetir. 

Por ello, el método más 
frecuentemente utilizado es el de 
utilizar la variable TI como 
argumento de la función. 

Así, ejemplos válidos son 
RND(TI) o RND(-TI). Estas 
dos formas de RND generan una 
secuencia sumamente amplia de 
valores, de los cuales podemos 
decir que son ciento por ciento 
aleatorios. 


' if 































NUEVOS DESARROLLOS 




AMIGA 



Ya revolucionó el mercado norteamericano. Ahora llegó 
a la Argentina. Esta nueva computadora personal tiene 
características sobresalientes. La más importante es que 


es compatible con la PC de IBM. 



La Commodore Amiga apareció 
en el mercado norteamericano el 
otoño del año pasado, a través 
de una espectacular presentación 
que se llevó a cabo en uno de los 
más importantes salones de 
exposición de los Estados 
Unidos. 

Desde ese momento la 
popularidad de la Amiga 
aumentó en forma exponencial. 
Poco a poco comenzaron a 
aparecer clubes de usuarios de 
esta nueva PC. 

Cuenta ía leyenda, que el nombre 
de “Amiga” se debe a que en 
Estados Unidos los adolescentes 
identificaron a la C-64 con el 
apodo de “Unfriendly” (algo así 
como no amigable) debido a la 
cantidad de POKEs que se deben 
hacer para trabajar con música, 
video, etc. 

En compensación, Commodore 
Bussines diseñó esta estupenda 
í máquina facilitando todo. 

En la Argentina ya es moneda 
común verla en algunos negocios. 

I Inclusive tenemos conocimiento 
I de un club de usuarios para esta 
' computadora. 

■ La popularidad de la amiga 
también se debe a su 
' compatibilidad con la PC de 
: IBM, gracias a que dispone de 
una interface que le permite esa 
ventaja. 

En lo que respecta a nueva 
tecnología, presenta muchas 
novedades. Empezando con el 
microprocesador (la unidad 
central de procesamiento) que es 
un chip Motorola 68000 de 16 
bits de datos y 32 bits de 
direcciones. 


I 

í 

i 


J 
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NUEVOS DESARROLLOS 


Esto sigmfica que los programas 
se ejecutan a una velocidad de 
procesamiento muy alta. 

La memoria RAM básica es de 
256 Kbyte que se pueden 
expandir internamente a 512 
Kbyte. Externamente se puede 
expandir a 8 Mbyte. 

: A través de la inserción de un 
disco duro (dispositivo de 
almacenamiento masivo de 
información), la capacidad de 
almacenamiento de la Amiga es 
: de unos 20 Mbyte, 

= En palabras más fáciles, esto 
quiere decir que disponemos de 
memoria suficiente como para 
: almacenar miles de diccionarios 
, enciclopédicos, 
í El sistema se puede describir 
: como tres módulos 
independientes. 

El primero es donde se encuentra 
: la memoria principal, la unidad 
central de procesamiento y una 
j unidad de minidiscos de 3 1/2” 
cuya capacidad es de 880 Kb. 

El segundo módulo es el teclado 
y, finalmente, el último es el 
monitor color, aunque también 
es posible poner un televisor 
común. 

El primer módulo, llamado la 
Unidad del Sistema y en donde 
se encuentra la memoria y el chip 
68000, posibilita su expansión. 

I Por ejemplo, podemos insertar 
' un modem trabajando a 2400 
Baudios o el disco duro de 20 
MByte. 

A través del modem podemos 



enlazarla con cualquiera de las 
grandes bases de datos. 

También se dispone de un port 
Centronics y un port serie para 
conectar cualquier tipo de 
impresora. 

Recordemos que la interface que 
acompaña a la mayoría de los 
equipos Commodore es tipo 
serie. Es decir que sólo podemos 
conectar impresoras serie. 

Por otro lado existe en el 
mercado mundial mayor cantidad 
de impresoras paralelo que serie. 
Gracias a estas dos nuevas 
interfaces podremos interconectar 
cualquier impresora. 

La port serie también se puede 
utilizar para conectar la interface 
MIDI (Musical Instrument 
Digital Interface). 

A través de ella podemos 


controlar instrumentos musicales 
utilizando la Commodore Amiga 
como órgano de control. 

El teclado de la Amiga consta de 
89 teclas y dispone de 10 teclas 
programables por el usuario. 
Tiene un teclado numérico 
(Keypad) conteniendo 13 teclas. 
El sistema operativo está 
constituido por tres grandes 
subsistemas. El primero de ellos 
es el Kickstart que contiene al 
sistema operativo básico, el 
Workbench con el Amiga Dos y 
finalmente el Intuition. 

El Workbench le posibilita al 
usuario trabajar con el mouse 
(especie de joystick que mueve el 
cursor por toda la pantalla), 
seleccionando icons (gráficos 
denotando una función en 
especial), ventanas, etc. 

Este módulo permite, además, 
copiar archivos, correr 
programas y trabajar fácil y 
rápidamente con otras funciones 
del Amiga Dos. 

Nuestra amiga nos dejará 
ejecutar varios programas al 
mismo tiempo, lo que se conoce 
con el nombre de 
*‘MultÍtaskink”. Gracias a ello 
podemos ordenar alfabéticamente 
la información almacenada en un 
archivo mientras realizamos 
operaciones de inserción y 
eliminación de registros en otro. 
En Otras computadoras, estas 
tareas las debemos hacer 
separadamente, lo cual nos 
llevaría el doble de tiempo. 

Con respecto a las posibilidades 
gráficas y sonoras, esta 
computadora posibilita, como 
dijimos antes, generar 4096 
colores distintos y realizar 

sonidos estereofónicos. 

La parte gráfica puede manejar 
cuatro modos. El primero de 
ellos trabaja con una resolución 
de 640 X 400 pixel (recordemos 
que un pixel es la unidad más 
pequeña que se puede prender o 
apagar en !a pantalla) junto con 
16 colores. El segundo modo ¡o 
hace con 640 x 200 con 16 
colores y el tercero en 320 x 200. 
con 32 colores. 

En cualquiera de los tres modos 
anteriores es posible elegir un 
color de los 4096. 


CARACTERISTICAS PRINCIPALES 


Memoria: 256 kb de RAM protegida usada por 

el sistema operativo. La RAM es internamente expandibíe a 512 

kb, externamente a 8 Mb, 

Video: Monitor RGB coior o TV comerclah 

Gráficos: Cuatro resoluciones: 640 x 400,16 colores; 640 x 200, 

16 oolores; 320 x 200, 32 colores; modo especial. 

Sonido: Sintetizadorde sonido estéreo con cuatro canales. Per¬ 
mite generar voz humana bajo controí de software. 

Teclado: 89 teclas, incluyendo Keypad con 13 teclas. Diez te- 
cías de función, control del cursor. 

Interface: Dos puertas para mouse o joystick. Slot para expan¬ 
sión de RAM, salidas derecho e izquierdo dei sintetizador del 
sonido, interface serie programadle, interface Centronics, Dis¬ 
co externo. Dentro de la unidad de procesamiento se encuen¬ 
tra una unidad de minidiscos de 31/2" con capacidad de 880 kb. 
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PROGRAMAS 


UTILIPRINT 



Tipo: Utilitürío 
Comp.: DC’64 
Cont: B^ka 


Siempre nos ha pasado, en 
mayor o menor grado, tener que 
realizar comentarios explicativos 
durante la ejecución de un 
programa. 

Generalmente estos comentarios 
se realizan usando la sentencia 
PRINT seguida con las líneas 
que formarán el texto. 

Por eso, cuando los tipeamos 
debemos comprobar a cada I 
momenco cóitíO sale ese texto 
cuando se el programa. 

De esta manera editamos que las i 
palabraí salg¿n : o que I 

nuestro le^to ir-:ent'ado. 

Para el desa^cl'r los fuegos 
también es los 

escenarios que parte dei 

él. 

A tal fin usamos c^^acrere- 

gráficos de la Drean Comm^C'; 

64. 


Aquí también puede ocurrir que 
no salgan como nosotros 
queremos. 

Para evitar estos inconvenientes, 
les ofrecemos el UTILIPRINT. 
Este programa nos permite 
diseñar la pantalla deseada 
convirtiéndolo a sus 
correspondientes PRINT. 

Es decir que UTILIPRINT pone 
al final de nuestro programa 
todas las sentencias PRINT 
necesarias para formar la 
pantalla definida por nosotros. 
Entonces los pasos a seguir son: 

1) Tipeen el programa 


correspondiente y luego 
asegúrense de grabarlo en disco o 
en cassette ya que éste se 
aut oborra. 

2) Ejecuten el programa. 

3) Borren la pantalla y comiencen 
a diseñar la nueva pantalla a 
partir de la segunda fila (línea 
número 2). 

En ningún momento opriman 
RETURN. Para moverse por la 
pantalla sólo utilicen las teclas 
que mueven el cursor. 

4) Luego de completar el diseño, 
suban con el cursor hasta la 
primera línea y allí, sólo allí,’ 
tipeen SYS 49152, INC. INC es 

el incremento de los números de | 
línea en donde estarán los 
PRINT que formarán esa 
pantalla (acá sí opriman j 

RETURN al final del SYS). ' 

A continuación UTILIPRINT 
pondrá a partir de la última línea 
las sentencias PRINT junto con \ 
los caracteres ingresados 
anteriormente. 

Es decir que, por ejemplo, si 
nuestro programa termina con la } 
línea 100 y nosotros hacemos : 
SYS 49152,10, los PRINT se 
pondrán en 110, 120, 130, etc. 

Otra de las características de este ' 
programa es que permite utilizar 
caracteres en video inverso y en 
color. 

VARIABLES 

UTILIZADAS 


1: Puntero de carga en me¬ 
moria.- 

A: Toma las instrucciones en 
decimal. 

X; Su materia totaí de las 
instrucciones (cheksum) 


! 


DESCRIPCION DEL PROGRAMA 


Línea 


100 

Comienzo de lectura del programa escrito en 


lenguaje máquina. 

110 

Verificación de ios valores POKEados en 


memoria. 

120 

Borra e! programa en memoria. 

t30-S20 

DATAS correspondientes a los valores en de¬ 


cimal de las instrucciones det programa. 
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10e FOR I =4S 9 I REñDA i »A < POKE 1 , A i fXKT 
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OREAN COMMODORE 16 

' 

LOS REGISTROS 
DEL CHIP TED 


desaparece el primer renglón y 
aparece, abajo de todo, uno 
nuevo (como ejemplo, recuerden 
lo que sucede cuando se ejecuta 
un LIST). 

Originalmente el valor de estos 
bits es de 011. 

El bit 3 se utiliza para indicarle 
al sistema la cantidad de 
renglones que contendrá la 
pantalla. Si está en “0” se 
representarán 24 filas mientras 
que con un “1" se representarán 
25. 


Mover la pantalla en una determinada 
dirección o provocar una interrupción 
del timer, entre otras funcioneSf es 
posible. Sólo basta conocer los bits 
que constituyen los diferentes registros 
de la Drean Commodore 16. 


A través del bit 4 se activa y 
desactiva la pantalla permitiendo, 
en el segundo caso, que el 
procesador ejecute las sentencias 
más rápidamente. 

Con un “1** se activa y con un 
‘"0” ,se desactiva* 

Los bit 5 y 6 se usan para 
determinar el modo gráfico* Si el 
bit 5 está puesto a “T* se 



Chorno recordarán, en el número 
anterior hemos comentado como 
se generan las interrupciones para 
que el sistema pueda barrer el 
teclado, incrementar el reloj de 
software (el famoso Tl$), etc. 
Dijimos que los registros 
0,1,23,4 y 5 son los encargados 
de realizar esas fundones del 
sistema. 

Pasemos, pues a la d^ripción 
del siguiente registro: el número 
6 . 

Se encuentra en la dirección 
$FF06-(65286)* 


Cada nno de ios 8 bits que lo 
constituyen, producen un 
determinado hecho. Como 
siempre enumeraremos dichos 
bits desde el 0 (es más débil) 
hasta el 7 (el más pesado). 

Los bits 0, 1 y 2 determinan la 
posición del scroli vertical* 
Recuerden que “scroli” significa 
mover toda la pantalla en una 
determinada dirección (horizontal 
o vertical). 

En este caso el scroli vertical 
significa mover ia pantalla un 
renglón hacia arriba* De ésta 


activará el modo color* 
Finalmente el bit 7 del registro 6 
se usa para un cheque del 
circuito integrado* Siempre debe 
estar a “0”* 

El contenido de este registro es, 
al prenderse la computadora, de 
00011011 . 

El registro 7 {$FF07-65287), al 
igual que el 6, hace trabajar a 
cada uno de sus bits* Los bits 0,1 
y 2 determinan el scroli 
horizontal* 

El bit 3 determina el modo 
pantalla en 38 o 40 columnas* Si 
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OREAN COMMODORE 16 


está puesto a “O” la pantalla 
tendrá 38 columnas, mientras que 
con un “1” estará en 40 
columnas. 

Luego deberemos incrementar los 
bits 0,1 y 2 para ocasionar el 
scroll horizontal, es decir 
trasladar toda la pantalla hacia la 
derecha (como en los juegos). 

El bit 5 se utiliza para parar el 
sistema. Esto se logra poniéndolo 
a 

El bit 6 determina el sistema de 
TV (PAL o NTSC), Si este se 
pone a “TV, se fuerza al sistema 
a trabajar en modo NTSC, Lo 
contrario ocurre con un “0” 
(PAL). 

Que se trabaje con NTSC o PAL 
no signifíca que podemos 
trabajar con un TV binorma o 
algo por el estilo. 

Esto se usa, solamente, para 
tener referencias sobre la 
frecuencia utilizada para operar. 
El bit 7 se utiliza para impresión 
de caracteres en video inverso. 

El registro 8 ($FF08-65288) es 


utilizado por el teclado. 

El registro 9 ($FF09-65289) es el 
encargado de la administración 
de las interrupciones de! sistema. 
El bit 1 de este registro indica al 
sistema cuando se han imprimido 
una determinada cantidad de 
líneas. 

El bit 3 señala cuando e! timer 1 
(el primer reloj) ha llegado a 
cero. En tanto, el bit 4 y 6, 
cuando los timers 2 y 3 llegan a 
cero respectivamente. 

El bit 2 indica una interrupción 
proveniente del lápiz óptico. 

Ese bit se utiliza para futuras 
í expansiones. 

El sistema pone un **1” en el bit 
correspondiente indicando que se 
ha llegado a una condición de 
interrupción. 

Por ejemplo si el bit 3 está a 
indicará que el timer 1 ha 
llegado a cero. 

El registro 10($FF0A-65290) 
determina que' fuente (es decir 
timerl, timer2, timer3, o barrido) 
ocasionará interrupción. 


Si ponemos un “1” en, por 
ejemplo, el bit 1 de este registro, 
permitiremos que se provoque 
una interrupción cuando el timer 
1 llegue a cero. 

En cambio, si ponemos un 
en, por ejemplo, el bit 1 de este 
registro, permitiremos que se 
provoque una interrupción 
cuando el timer 1 llegue a cero. 
En cambio, si ponemos un “1” 
en el bit 6, permitiremos también 
que el timer 3 ocasione una 
interrupción IRQ. 

Con un ^*0” no se dejará que el 
timer 3 provoque interrupción. 

El registro 11 ($FF0B-65291) es 
utilizado como contador. Su 
función es contar la cantidad de 
lineas que se imprimen en la 
pantalla. 

No se deben confundir con las 
líneas de impresión normal de la 
Drean Commodore 16 (0—24). 
Estas lineas corresponden al 
barrido que se realiza sobre el 
TV para poder imprimir los 
caracteres. 



■ I Distribuye; 
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DATASSETTE 


LA RESPUESTA 

DE 


MITSAO 

COMPUTER 


La DATASSETTE MITSAO fue diseñada para ser usada 
con las computadoras COMMODORE 128 y 64. 

Esta unidad permite leer y/o grabar programas escritos 
con computadoras o programas regrabados. 
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PROGRAMAS 


SIMON 


Tipo: Juego 
Comp.: DC-64 
I CobL: Básica 

\ Se acuerdan del famosísimo 
Simón, aquel juego cuyo fin era 
el de repetir los tonos generados 
por la “maquinita”? 

Si es asi, aquí tes damos la 
versión para la Orean 
Commodore 64, 

I Para aquellos que no se 
I acuerden, le decimos que el 
; objetivo es repetir, como dijimos 
I antes, los tonitos musicales 
generados por la computadora. 

I Para ello se utilizan cuatro 


VARIABLES UTILIZADAS 


X; Contador puntaje, 
j; Indice 

PÁ: Copia temporal del tono 
generado ai azar. 

T(l): Contiene los tonos 
generados. 

X$t Contiene a la tecla 
oprimida. 

V: Chip ViC-il direGclón de 
inicio de todos sus 
registros. 

HF:, Frecuencia alta 
LF: Frecuencia baja 
W: Ancho del pulso 
PX; Posición eje X de! sprite 
PY: Posición eje Y del sprite 
RE: Puntuación máxima. 


la mn simón 
£0 coGUDiaao 
100 K-Ki1 
lio FOR]»^! TÓ y. 

120 G03UG3000 

130 FORJ- I TD lOO 

135 

1^10 rcííT I 

í 


teclas: la A, S, Q y W. 

Cada una de ellas se irá 
mostrando en la pantalla. 
Nosotros debemos seguir la 
secuencia evitando equivocarnos. 
Si ello ocurre, un espantoso tono 
nos indicará de tal hecho. 

Sólo se necesita un requisito para 
ser un triunfador en los dominios 
del Simón: ;concentración!. 


28 eosuiiseS 

125 GaSUB3980 
138 FORJ= 1 TO 180 
135 HEXTJ, 

148 gEXT I 
145 gyXS 

150 E9ll“í Í8 ?nnfl 
isa TO laee 

188 iFxIo"" THEH388 

III I?^T<f)*l TH£N 

lia ir TCI>*2 SXD XSO'‘M" THE 

f illB ülB-t" lai 

Im. 


DESCRIPCION DEL PROGRAMA 


1000 

1005 

1010 

1020-1070 

1080-1100 

1110-1120 

1130-1200 

1250-1320 


1500-1530 

2000-2040 

3000-3100 

4000-4310 

1000-1360 



con- 


Di mansión a el vector T a 
Borra la pantalla. 

Asigna a V la direcci» 
trolador del víd^ Vli 
Pone valor miclal del primer tono. 
Determina frecuencia alta, baja y pulso del 
sonido 

Determina posición del primer sprite. 
Determina posición de los cuatros sprite que 
representan a las letras Q,W,S y A. 
Expande los cuatro primeros sprites (0,1,2 y 
3) en X e Y. Determina el color de cada uno 
de ellos. Determina color de borde y cofor de 
fondo. 

Pone formas de los sprite en el área corres¬ 
pondiente al buffer del cassette. 

Apaga todos los#prites y comienza genera¬ 
ción al azn’de*^ distintos tonos. 

^nera tono y posición dat Stmon. 

Genera tonodunto cuando no se oprime la 
tecla corre^HO^^^a. imprime puntos obte¬ 
nidos y prc^|ÍnÍF|W otro juego. 

Forma de tos eaáSm grites del Simón. 


1¿I5 GCTlf* 

150 rORI = l TO 

ICO rORJ’l TO 1000 

170 

109 ir TUCfCDO 

100 iCÍ’TJ 
200 GOTO-1009 

300 iF Tcn^í oro í:í''-q- tiích ^ooo 
310 ir T: n*2 OÍD THCíi ^000 


320 ir Tíl>^3 om TUELM -ÍOOO 

330 IF OÍD TitEH ^000 

3^10 rñ-’Tín 

350 GOSUB3O0Ó 

3GO nzrirr 

370 FORI^l TO 500 

300 tmiTl 

400 GOTO 100 

1000 DIM T<100> 

1005 PRIMT CHR*<M7>j 
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PROGRAMAS 


1010 V”S3£40 

1316 POKE 53206,1 


4050 PRIMT 



1015 >í-0 

1330 POKE 53261,1 


4060 KCMTl 



lOaa POKC 54S3S,15 

1330 M’"0 


4070 PR ¡hTTTftBÍ 16> *ESft Í40 FUt 



1040 F OK c 5 4 a 77 ^ 130 

1346 L-42 


L6 LETRrt M f "tPRlNTTímU0>"UD 



1050 POr.E 54575,15 

1406 restore 


PERDIO» 



loeO FOKC 54574,15 

1560 F0RI"6 TD 255 


4006 FORl^l TD 560 

I 


1070 P0KE 54570 ,.136 

1510 RE40 J 


4090 OETTí* 



1OS0 KF*54S7:| 

1520 POKE 03241,J 


4 106 rEííTl 

í 


1090 LF^54272 

1536 KCíítl 


41Í6 POKE HF,0 

1 

[ 

1100 ^-54276 

2060 POKE V ^ei,0 


41as POKE LF,0 


1 

1110 PH=-i35 

2026 FORI* ITO 106 


4 196 POKE y,6 



1120 PY»120 

2630 TCÍl-í IMTíRlíOíTl >*4H 4 

4146 FORI^i TO 4 



1130 POK.r V,PK 

2040 KCXTI 


4150 PRirfT 

i 


1146 P0K2 V4l,FY 

2650 RETURri 


4166 lEKTI 

i 


1150 POKE V V2 /Píít 30 

3000 POKE y,6S 


4 176 PR II'rrtABílSÍ »F1JhíT0S Í "/i: 1 



1160 POKE V43,PY 

3010 POKE HF,H*Pa 


4106 !F RE<lí-l TllEM RE^H'l 

- ’ i 


1170 PDKE Y <4 

3620 POKE LF,L*Pñ 


4196 pRiirr 



1100 POKX y45,rYi44 

3030 POKE Vi^ai ,af <Pñ- l> 

4260 PRIHT 

: ^ 


1130 POK6 V4e/pí<(3a 

3046 FDRJ’^l TO 50 


4216 PRllíT 

- j 


1206 P0K2 V+7,;PY I44 

3050 KCJÍTJ 


4226 PRUrrTrtBCJ6> “PDUTDñCTFn.K 

í 


Í210 P0KE 2040,13 

3066 POKE Viai,0 


MBHIMR S»íRE 

i 

i 

} 

1220 POKF 2041,14 

3070 POKE HF^0 


4^30 PRIIÍT 

1 

i 


1230 FOKE 2042,15 

□OSO POKE LF,6 


4246 PRIÍfT 

■ 'i 


1240 POKC 2643,16 

3090 POKE W,0 


4250 PRIKIT 

i 


1250 POKr Ví^a9,15 

3106 RETURM 


4ae6 pRurr ■mBíi3i-oTT?o JUEGO 

I 


1260 POKE V4S3,ÍS 

4600 POKE 1F,4 


4a70 GETTi# 

si 


1270 POKE Vt33,S 

4010 POKE LF,73 


4290 IF K*»"» T1IEM4S70 

¡ 


1200 P6r.E Vt46,6 

40E0 POKE y,65 


4290 JP THEH ETO 

i 


1290 POKE Vt41,7 

4030 PRIfPT CHR^C1441 

4366 GOSUB 1005 


í 

1300 FOm V»42,2 

4040 FORl-1 TD 5 


4310 OOTO106 

J 

t 


tmm úñrn d, 0 , 243 , 0 , ? 

,243, 0, 31,240 

10200 

DñTA255,255,240,255,255 ,255,255,248 

i 

! 

1 


10010 DHTñ 0 , 12 ?,243, 1,2SS 

,243, 3,255,240 

10210 

DñTfl255,£55,248,25S,255,248,127,255,048 

) 

1 

) 


10020 Dñ-m ?,¿S5,24!3í 15,255 

,240, 15,227,240 

10215 

DñTR127,227,248,127,221,248, 83,221,24B 

i 

1 

10030 DñTñ 31,334,240, 31,331 

,243, 03,221,243 

10220 

DñTñ 83,221,248,,31,133^240, 31,221,240 

i 


10040 Dñtn €3 ,33 4 ,343 >137^317 

,243,127,225,240 

ÍO230 

O0T8 15,221,248, 15,255,240, 7,255,340 



10050 DñTñ137,354v240,355,255 

,240,255,255,243 

10240 

OñTft 3,255,248, 1,255,£48, 0,127,248 

1 


J 0 030 D ñ Tñ 2 55,255,343,255,355 

,243,255,255,240, 

0 Í0250 

DñTA 0, 31,248, 0, 7,248, 0, 0,240, 

o! 


10100 00Tñ 31, 0, 0, 31,234 

, 0, 31,240, 0 

1030© 

DFiTñ 31,255,255 31,255,255, 31,255,255 



101:10 DñT0 31,254, 0, 31,255 

,123, 31,255,132 

10310 

DfttA 31,255,255, 31,255,255, 31,255,254 



10130 DñTl^ 21,255,334, 31,255 

,240, 31,137^240 

10320 

D8T8 31,188,254, 3 J,187,254, 31,131 ,252 



10136 OñTñ 31,1B7,249, 31,1Q? 

,243, 31,171,252 

10330 

DATfi 31,138,252, 31,251,243, 31,187,248 



10140 DñTft 31,171,353, 31,171 

,254, 31,215,254 

10340 

üñTñ Oí,198,24Ó> 31,255,240, 31,255,224 


i 

10150 DñTñ 31 ,255^354, 31,255 

,255, 31,255,255 

10350 

DíVTA 31 ,255>182, 31,255,128, 31,254 , O 


_1 

10130 D0T16 31,355,255, 31,255 

,255, 31,255,255, 

0 10300 

D8Tñ 31,248, 0, 31,224, 0, 31, 0, fi. 

0 


Pég,Í7 





















I C-128 

!- ! I 


SECRETOS DE LA 
PROGRAMACION 
ESTRUCTURADA 





Casi todos coinciden en que la 
programación estructurada es 
una técnica de diseño y 
documentación de programas que 
impone una estructura uniforme 
a todos ellos. 

Por eso es común oir que ciertos 
lenguajes son estructurados y 
otros que no lo son. 

Por ejemplo, el Pascal es un 
lenguaje estructurado y el Basic 
no. Esto se debe al diseño del 
lenguaje en sí. 

Siguiendo en el caso de Pascal, 

N. Wirth (su creador) lo hizo 
teniendo en cuenta, entre otros 
aspectos, el diseño de un 
programa en Pascal. 

El resultado de esta premisa es 
que, entre otras reglas, el 
programador está totalmente 
imposibilitado de usar variables 
que no hayan sido definidas al 
comienzo de su programa. 

De esta manera él, antes de 
ponerse a hacer software, realiza 
una estructura del programa. 

Una de las principales reglas que 
se imponen dentro de la 
programación estructurada es que 
cada módulo sólo tiene una 
entrada y una única salida. 



I 


■ ■i'. 




r.ístado 


1 


Gracias al nuevo Basic V7,0 de la 
Commodore 128, disponemos de 
herramientas sumamente potentes 
orientadas a la programación 
estructurada. 


En esta nota les explicamos cómo 
utilizar a fondo esas ventajas. 




— 

10 DO 

20 ! IHPUT"IMORESlÍ un nUMCRD-lN 

ao toor uMTfL mmoo 
4© continua programa 


Pág. 18 






















































0128 


Esto quiere decir que las 
sentencias GOTO no se pueden 
utilizar. 

El programador Basic se 
preguntará cómo se hacen los 
programas si no se cuenta con 
esta ‘‘herramienta*" tan 
frecuentemente utilizada por 
ellos. 

Sin embargo, así como se quitan 
algunas cosas, se agregan otras 
que son, sobre todo, muchísimo 
más potentes. 

Esas cosas se conocen con el 
nombre de estructuras. Por 
ejemplo, el lazo FOR-NEXT es 
una estructura de repetición. 
Existen otras, para la 
Commodore 128, que son 
UNTIL y WHILE. 

Como dijimos antes, la 
Commodore 128 dispone, dentro 
de su nuevo Basic 7,0, de muy 
buenas y potentes sentencias. 
Nosotros sólo nos encargaremos 
de mostrar las sentencias UNTIL, 
WHILE y IF-BEGIN-BEND. 

Listado 3 


Figura 1 


10 

DO 



m 

t 

ía 

L • 

: ^0 

I 

«.«nienc ia 

e 

40 

í 

i a 

3 

50 

í 

i'.?, 1 * *. F , 


00 

f 



T0 

LOOP UHTIL «¡pred l,c«ido> 


UPUT^ inCRESE UN tlUI^RO".írí* ' 

1 i 

CQ i 

-*1 í 

w m ‘ 

40 I 

I ^ 1 > 

] 

^ A:* ^ - 4^ 

■ 

ca i 

irn*^"F'Ti4Er«^i5 

70 r 

lFñ»p"E"THE;iW- 14 

80 t 


90 ¡ 

irn*^-c-THEMñ»ie 1 

100 


lio 

t irn*^"n-TUEm>-io 1 

lE-O 

1 ' I > 

130 

í 3^=111 

1 

140 

J 

uoQP urtriL 

150 

FRirnrí 

Listado 4 


10 DO l-l+ILE 


so GETñ» 


30 LOOF 1 


Listado 5 


UNTIL es una estructura de 
repetición que permite ejecutar 
un determinado módulo hasta 
que se cumpla una cierta 
condición. 

Como módulo se entiende un 
grupo finito de sentencias 
encerradas entre un DO y un 
LOOP UNTIL (siempre dentro 
del caso de la C-128). 

La figura 1 representa esta 
estructura. La primera sentencia 
es un DO. Luego le siguen las 
sentencias que constituyen ai 


IB ihruTMrioTíESE: 

30 DO UHILE / 1 V . * 

^0 r IF I . C-C+1 

50 I t-IM 

S0 LOOP 

70 PRJ^ÍT'CAUTIDflD DE ñ(-íC 
00 EMD 


En caso de que dicho predicado 
sea falso .(es decir no se ha 
cumplido la condición) se volverá 
a repetir dicho módulo. 

I La figura 2 representa el 

■ cumplimiento de la ‘‘regla de 

j oro"’. Nuestro bloque verifica 
¡ que tiene una entrada y una sola 
salida. 

Supongamos validar una entrada, 

■ la cual debe ser un número 
, entero mayor que 100. El 

; programa debe “rebotar” todos 
aquellos números menores o 
^ iguales a 100, ' 

I El listado 1 realiza esta tarea 
¡ usando los comandos comunes, 

; El listado 2 nsa la sentencia 
j UNTIL. 

En este caso, mientras se 
ingresen números menores o 
^ iguales a 100 se volverán a 
I ejecutar todas las líneas 
i comprendidas entre DO y LOOP, 
j Otras de las ventajas que surgen 
gracias a la utilización de estas 
j nuevas sentencias, consiste en la 
í claridad de los programas. 

Para que esto se comprenda 
I mejor, veamos otro segundo 
^ ejemplo, 

1 Hagamos un programa que 
! realice una conversión numérica 
I (de hexadecimal a decimal), 
i Básicamente el objetivo de éste es 
[ hacer notar como aumenta la 
I claridad del programa y por ende 
su posterior mantenimiento. 

El programa corresponde al 
listado 3, 

La sentencia WHILE es, 
también, una estructura de 
repetición pero su predicado se 
encuentra al principio del bloque. 
A diferencia de UNTIL en 
donde, por lo menos, el conjunto 
de instrucciones se ejecuta una 
vez debido a que el predicado 
evaluativo (condición) se 


Listado 6 


10 UPUT"IheRESC Ufi HUMERO'^Í N 

£0 IFM"S=IMT<>l"B>THErBEGirUPRIHT-EL NUMERO ES PRR* 
30 BEt DsELSE SPR irTT^EL NUMERO ES IMPñR" 
























































r\ 

U 


fr. de esas 

¡a estructura del 
Vs H'LE evalúa la condición 
an-íí de iniciar la ejecución del 
bloque. 

De esta manera el bloque no se 
ejecutará si la condición es 
cierta. Se omitirán todas las 
sentencias ubicadas entre ei 
WHILE y el LOOP, 

La figura 3 representa a la 
estructura DO WHILE, 

Un ejemplo sencillo utilizando 
; esta sentencia se representa en el 
listado 4. Aquí se lee el teclado 
hasta que se oprima una tecla. 
Estamos diciendo, usando el 
WHILE, que mientras A$ sea 
igual a “ (es decir no se 
oprima ninguna tecla) se sigue 
leyendo el teclado. 

En caso contrario se continuará 
con el programa. 

Un ejemplcrun tanto más 
I complicado se indica en el listado 
5. Este representa la resolución 
: del siguiente problema: Se 
ingresa una cadena (string) de 
caracteres que termina con 
Se pide contar la cantidad de 
letras que ese string 
contiene. 

En la línea 10 leemos el string 
asignándolo a la variable A$, 

I En la línea 20 inicializamos el 
puntero que se moverá por el 
; string a 1 y el contador de “aes*" 

: a 0, 

En la línea 30 comenzamos la 
ejecución del módulo principal, 
que se ejecutará mientras el 
carácter leído sea distinto del ' 
(fin de texto). 

Sólo finalizaremos la ejecución 
: del mismo cuando se llegue a la 


condición de fin de 
procesamiento. 

En este caso el control se 
transferirá a la línea 70 en donde 
se imprimirá la cantidad de 
“aes*L 

Otra de las herramientas 


Figura 2 



ENTRADA (DO) 


SALIDA (LOOP UNTIL) 


Figura 3 


Í0 

DO 

14 ^ i LE Cpr e d i c a d o > 

a© 

■ M 

g.€r»iencia 1 

30 

í 

seniene ia E 

40 

. • 

:p 


50 

É 

M 


60 

í 

£ enténc ia n 

70 

LOOP 


I utilizadas en programación 
' estructurada es el bloque de 
decisión que permite ejecutar sus 
bloques acorde a la falsedad o 
veracidad de la condición. 

Nos estamos refiriendo al 
IF-THENBEGIN BEND:ELSE 
En la figura 4 se muestra dicha 
estructura. Cada bloque 
representa una o varias 
sentencias. 

La Commodore 128 utiliza dos 
palabras reservadas para indicar 
el comienzo y el fin del bloque 
“verdadero”; es decir aquél se 
ejecutará sólo si la condición es 
verdadera. 

Esas palabras son BEGIN 
(comienzo) y BEND (fin). Con 
otro ejemplo se verá mejor el 
funcionamiento de este 
' “especiar* IF-THEN. 

El listado 6 es un programa que 
determina sí un número es par o 
impar. Primero se toma el 
número. Luego se comprueba si 
i el número es par. 

En caso afirmativo se procede a 
informar de este hecho. En caso 
negativo, el programa saltea las 
; líneas del programa hasta el 
■ BEND y ejecuta de ahí en 
adelante. 

Por último existe otro tipo de 
estructura de repetición que 
permite ejecutar indefinidamente 
una serie de sentencias. 

Esta es el lazo DO-LOOP que 
equivale a la sentencia GOTO 
siempre en la misma línea. 

Los listados 7 y 8 son ejemplos 
de cada uno de ellos. 

En futuras notas continuaremos 
explicando nuevas técnicas de 
programación junto con sus 
correspondientes estructuras de 
datos. 


Listado 7 


10 

DÜ 


E0 

! sentencia 

i 

30 

5 s ent ene i a 

E 

40 

1 .^ 


50 

! sentencia 


60 

LOOP 




Figura 4 


ENTRADA 


SALIDA 


BLOQUE 1 


BLOQUE 


Listado 8 


10 

s e n t e n c i a 

1 

E0 

sentencia 

E 

30 


É 

40 

5 e n t e n c i a 

n 

50 

GOTO 10 
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ADULTOS; BASIC, LOGO, GBAFIC, MULTIPLAN JANE 
FRIAS 358 (t cdra. CU», y A. Gallaido) < Tal.: 854-4114 


GUIA PRACTICA GUIA PRACTICA 


SOFT - GEORGE COMPUTACION 


PVM-l OFT 


COMPUTACION 


JOYSTICICGRAPHY 500 
FUENTE ALIMENTACION 
FAC-64 y FAC-128 


FUNDAS 


PARA COMMODORE 64-128 y MODO CP/M ■ 


TODO EL SOFTWARE, NOVEDADES, JUEGOS, UTILITARIOS 
LA MAS COMPLETA LINEA DE ACCESORIOS Y MANUALES 


• SOFTWARE A MEDIDA 
ASESORAMIENTO PROFESIONAL 
I _ ^ ^ 1^ENVIOS^AL INTEmgR^ ^ 


SUIPACHA 472 PISO 4* 
OF. 410 (1008) CAP. FCO. 
TB.! 4M723 


Cursos Bit 

APRENDA 

COMPUTACION 

NIÑOS; 


EN UN TALLER DEDICADO 
A LA ENSEÑANZA DEL ARTE DE 
PROGRAMAR 

_ BASIC Y LOGO 

ADOLESCENTES: BASIC, LOGOy GRAFICACION 


*I^Ecommodore 


' commodore 64 DISK ORIVE 1541 
TODO EL HARDWARE COMMODORE 
MONITOR FOSFORO VERDE 80 COL. DATASETTES 
PROGRAMAS PARA C/64 y 1Z8- SOFT A PEDIDO 
CONSULTE LAS OFERTAS 


PLANES DE CREDITO 
FINANCIACION HASTA 10 MESES 
CURSO BASIC 

NOVEDAD: ¡SUELDOS V JORNALES PARA C-i 28! 

ENVIOS AL INTERIOR 


l‘EEI[ & rilKE SKL. 


VIRREY ARREDBKDO 2285 
(ALT, CABILDO 1S00) 


783-7621 


COMMODORE 128 — 

SOFTWARE 
CP/M - 128 
Bases de Datos 
OJSKETTES FUNDAS 
CAJAS PORTADISK 


COMPUTACION 

MANUAL DEL USUARIO 128 
GUIA CP/M _^ 


ENVIOS Al (NTEeiOR 


SERVICIO TECNICO 64-128 


Rodríguez PeAa 770 - 9° 49 - Tel.: 42-3589 


- SERVICE INTEGRAL — 

COMMODORE 

SINCLAIR - MICRODIGITAL 
REFORMAS A PAL-N C64/128/TK 


LOGICAL LIME 


URUGUAY 386 OF. 404 T.E.: 46-2688/5020 
46-7915 INT. 404 


COMMODORE 64-128 


mr 


COMPUTACION 


JUEGOS, UTILITARIOS 
Y PROGRAMAS A MEDIDA 
MANUALES EN CASTELLANO 
JOYSTICKS - FUNDAS - FAST LOAD 
ACCESORIOS CONVERSION 
BINORMA - SERVICE 
TALLER PROPIO 


CIUDAD DE LA PAZ 2323 COD. POSTAL 1428 CAP. FED. 
T.E, 784-0792 


SiC. «n Mir ii«l Piala: 
Bal. CeRtral - Ucal 117 
Luro a lnde[iÉiideACÍa 

n.: mn 


SOFT WOllLO 


GOMniACIDN 


04 V I^O 


ESMERALDA 740 
P. W ’ 01.1R12 
[1007) GAPITAl 
TE.: 393^3100 


SISTEMAS EXCLUSIVOS REALIZADOS PQR NUESTROS AP4ALISTAS 


SUELDOS Y JORNALES (de acuerdo a COmo Siemore las 

legislación) COMABILIDAD GENERAL novedades de 

(64 y CP/M 123) CUENTAS CORRIENTES Europa y EE.UU 
BANCOS - VENTAS ■ STOCK ■ Etc. Más de 3500 títulos, 

PROGRAMAS A MEDIDA bibliografía,' copiadores, etc. 


COMMODORE 04-128 

Todo «I Boftwflrft para C/84 -128 
CPM: DBASE 11, LENGUAJES, UTILITABIDS (MANUALES) 
128: DFILE, DATA MANAGER. SWEFTCALC, ETC. (MANUALES) 
84: UTILITARIOS V ULTIMOS JUEGOS (MANUALES) 
CURSOS DIAGRAMACION LOGICA 
BASIC 

SERVICIO TECNICO - ACCESORIOS - DISKETTEB 
MUNRO - TE. 762-2277 - Sr. ALEJANDRO 


























































DESCRIPCION DEL PROGRAMA 


Tipo: Juego 
Comp.: DC‘64 
Conf.: Básica 




SLl objetivo de este programa es 
que uno de los jugadores que 
participan pueda alinear 
horizontal, diagonal o 
verticalmente cada uno de los 
cuadrados que maneja. 

Al comienzo se nos preguntará si 
deseamos instrucciones. Aquí 
debemos tipear ‘S' o ‘N^ 

En caso de oprimir ‘N’ se nos 
interrogará sobre el nombre del 
primer jugador. Luego el del 
segundo. 

Finalmente aparecerán en la 
pantalla siete columnas. 

Comienza el jugador 1 tipeando 
el número de columna donde 
quiere que su pieza caiga. Lo 
sigue el jugador 2. Así el ciclo se 
repite hasta que haya un ganador 
o hasta que el juego se empate. 


VARIABLES UTILIZADAS 


10 RGH-100:r0i-'.E5 

too 

lED 
130 
MO 
150 
ICO 


DiMri<7> ,D':7> ,d’í(g,oi > ¡gq=' 13¡orcrti "iassoa" 

PRIMTM*"MECESITñ IMGTRUCC1DMC3 ? " 

OETU t: irU*=" "TMEriHO 
iruí-: ^ "cnNDUí'; "M''TnEMM0 
TPUÍ’^ ''3''Tt lEM7Q0 

POR J = 1T02 SPR IMTM*" JUGñDÜR " J " a-m:;. =G LETRAO 3 " ; s IMPUTM 1 ,Mí < J ) 
IFLEMÍMÍ í J> ) ÍGTHEMMÍÍ J.1 , 1 ,G) 

MEÍÍT 

PRUIT" jaSBl" :rORZ = lTG 15 

PRIMT" >X XX XX XX >X XX" 

MEIíT 

rOR7 = 1T02iPRiriT" XXX>>C<<'COOOCO<>0<XX;<><>X>00<X:'C^^ s iejit 

PRIMT"g 1 2 3 ¿I 5 G 731" 

F0Rr*lT07 :READn<r) UIEÍÍT 

DATA 1 187,12G7,13^7 , 1-127,1507,1587,1GG7 


Linea 

Descripción 

10 

Determina, color de pantalla y de fondo. 

100 

Asigna caracteres de control del cursor. 

120 

Dímensiona ios vectores uW^izados. 

160-190 

Toma el nombre de los dos Jugadores. En 
caso de que superen los seis caracteres se 
queda con los seis primeros. 

200-240 

; imprime tablero de juego. 

300-390 

Toma desde el teclado la posición de las . 

piezas. 

400-560 

imprime piezas determinando si hay 
ganador. 

570-e90 

Indica que jugador fue el ganador, 
incrementa el score de ese jugador en uno Y 
reinicializa todos los valores y gráficos para 
la siguiente partida. 


ROM: 

Representa la dirección de memoria que indica 
la cantidad de caracteres en el buffer'del teclado 

GÓ$: 

Variable de control del cursor. 

N$(l): 

Vector que indica los nombres de tos jugadores. 

U$: 

Variable auxiliar 

J: 

Variable índice. 

L,Q,2: 

Auxiliares 

R$: 

Toma datos del teclado. Indica columna elegida 
para el movimiento 

30: 

Contador parcial 


Vectores de posición de movida 


PROGRAMAS 


Esperamos que con 

SUPERCUAD agudicen su 
ingenio tratando de ganarie a sus 
contrincantes. 

-—^-—-—^ 

SUPERCUAD 


P ^.22 





















































PROGRAMAS 


370 F0RF»tT07iREftDB(F>UCJ<T 

380 DñTñl037., 1033,1037,1043,104? , 1053,1057 

330 PRINTG6«Jl^Cl>'«a ■«■UHI" 'NCtS>■>«■='BL 

300 GETR*i IFR*" ■ ■■mEN300 

310 IFVñL<R«»-0ORVALCRS>J7THEK300 

330 R-VRL(R«} 

330 IFñíí<R>-7THEt‘«O0 

340 lFN-160THEt*4-102tPOKE1303,81IP0KE56361,0»POKES013,33IGOTO3G0 
350 N*ie01POKE3013,811POKE56384,0■PGKE1903,33 
380 6OSU8400 ■R^{<R>>‘Rli(R) vi 1G0T0430 

370 SQ-SQ-lIPOKEROM,0 

380 IFSQ*0THENPRINT'll"SPC<Í5>"EMPñTE...!!“IFORBB=1TO1500«NEXTIGDTO040 
390 GOTO300 

400 FORU-B ÍR )TOft C7-ñli(R > ) V5*RSTEP40 

410 FOHQ-WTOUl+31POKEQ +40 ,Ní POKEQ-40,331NEXTi POKER ,li/3 f FORT-1 TOSI l^EXTiPOKER,0 
430 ^CXTlRETURN 
430 Blí(R,fl:í<R>)-N 

440 F0RH“RÍÍ<R)T01STEP-1 I IFB;ííR,H5<>rrrHEr44S0 

450 co-co+iike:kt 

4B0 IFCO>-4THEN570 

470 FDRH-1T03I 1FB>:<R+H ,fiX<R J )-^r^HEN^CXT 
480 FQRI-1T03I IFBX< <R -1 > ,R;',íR > ) ==NTHENNEXT 
490 IFr+H>4THEhB70 

500 FORH-1T03I IFB^iíR vH ,fi::<R ) +H í-h-rTHENNEXT 
510 F0RI-1T03Í ÍFBXÍR-I ,ñX<R)-l >=■^^■HE^rEXT 
530 1FI+H>4THEN570 

530 F0RH-1T03Í 1FBX<R-H,R1ÍÍR)+H> =^^^HE^'^flEXT 
540 F0RI-lT03t IFB:í<R + I ,fi:í(R) - I > =14THEN1-EXT 
550 1FI+H>4THEH570 
560 CO-0IGOTO370 

570 FORL” 1T031 FORO“0rO355STEP5«POKER ,Q < 1>C:XTi POKER ,01 NEXT 

580 FORU»1074TO1114STEP40 

590 FORO =UrrOU+3iPOKEQ,NtNEXTil^XT 

600 PRINT'«**SPCtl4>"ES EL GRmOOR IM> 

810 FORRR-ITO10001NEXT 

630 1FN-103THENBL-BL+1tGOTO640 

630 lAH-UiH + l 

640 RESTOREiFORXX»1T07lRXtXX)=0l^EXTlSQ=43iCO=0 
650 FORXX-1T071FORXV-1T071BX<XX,XV >-01 hEKTiNEXT 

660 PRINT"«*íiF0RTV=lT03iPRINT" "JiNEXT 

670 PRINTiF0RZ=lTO15 

680 PRIWT"* XX XX XX XX XX XX XX XXB” 

690 hEXT<POKEROM,0BN=103IPOKE1S89,61tPOKE3013,33tGOTO350 
700 PRlMT"iJ| 

710 F0REE-lT033iPRIhn‘''SUPERCURD amHHHM” ’ >^4EXT 
730 FORT=iTOS000<hCXTiPRIMT"y* 

730 PRINT" EL OBJETIVO DEL JUEGO ES RLINERR CURTRO DE SUS PIEZRS EN UNR"Í 
735 PRINT" C0LUMr4R. TRrvBIEM SE PUEDEN flUNERR DIRGOMRLMENTE Y" 

737 PRINT" HORIZONTRLMEMTE,"; 

740 PRINT" COrtsiTEH DOS JUDRDORES Y GRNR EL PRIMERO EN UBICAR SUS PIEZRS." 

750 PRINT" PRIMERO COMIENZA EL JUGADOR HUMERO 1, DONDE DEBE ELEGIR LR" 

760 PRINT" C0LUMr4R, LAS QUE ESTAN ENUMERADAS DE 1 A 7 " 

770 PRINT" LUEGO LE SIGUE EL JUGADOR 3 QUIEN DEBERA ELEGIR SU COLUMM." 

780 PRINT" EL PROCESO SE REPITE HASTA QUE HALLA UN GANADOR O HASTA QUE"/ 

790 PRINT" EL JUEGO SE EMPATE" 

810 PRINTSPCC10) "SEtPRIMA UNA TECLA !" 

830 GETU*l IFU*<> " ■■mEMÍ70 
830 GOTO8E0 
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LAS SUBRUTINAS 
DEL DREAN 
COM MODORE 64 


Establecer el inicio o e¡ final de la memoria 
libre, o realizar la apertura de un archivo lógico 
son, entre otros, propósitos de los usuarios. 
Veamos como lograrlo desde el Assembler o el 
Basic, 



Nombre de La fuEicíóm MEMBOT 
Propósito: Establece el inicio de la 
memoria libre. 

Dirección de llamada: $FFC8 (hex) 
65436 6DEC7 

Registros de comunicación:X,Y 
Rutina preliminar: Ninguna 
Error: Ninguno 

Requerimientos de stack: ninguno 
Registro afectados; X,Y 
Descripción: Esta rujtina se utiliza 
para determinar e! inicio de la 
memoria libre (en donde se 
almacenan nuestros programas). 

En realidad esta rutina también se 
usa para establecer el inicio de esa 
memoria. El sistema operativo 
resetea o lee el inicio de la memoria 
de acuerdo con el flag Carry. 

Si éste se encuentra en "M” antes de 
acceder a la rutina, se devuelve en 
los registros X e Y la parte baja y 
alta de la dirección inida] del área 
libre. 

En cambio si está a “O”, el inicio 
de la memoria Ubre será a partir de 
la dirección determinada por los 
registros X e Y (pane baja y alta 
respectivamente). 

Pasos a seguir: I) Para leer el inicio 


de la memoria se debe, poner el flag 
de Carry a “1** y luego acceder a la 
rutina. 

2) Para establecer el nuevo inicio se 
debe poner el flag de Carry a “0’*, 
poner en los registros X e Y la 
nueva direcdón y luego acceder a la 
rutina. 

Ejemplo: 

a) Desde el Assembler 

SEC; ponemos Carry en ‘‘1” para 
leer inido 

ISR $FFC9; accedemos a la rutina. 

b) Desde el Basic: 

10POKE783,PEEK{783)OR1:RBM 
PONEMOS CARRY EN “P 
20 SYS65436: REM ACCEDEMOS 
A LA RUTINA 

30 PRINTPEEK(781) + 256*PEEK 
(782) 

;REM IMPRIMIMOS INICIO DE 
MEMORIA LIBRE 
40 REM 781 Y 782 
REPRESENTAN A LOS 
REGISTROS X E Y 
50 REM 783 REPRESENTA AL 
REGISTRO DE ESTADO DEL 


MICROPROCESADOR 

60END 

Nombre de la fundón: MEMTOP 

Propósito: Establece el final de la 
memoria libre. 

Dirección de llamada: $FF99 (hex) 
65433 (dec) 

Registros de comuEiica€tón:X,Y 
Rutina preliminar: Ninguna 
Error: Ninguno 
Requerimientog de staek:2 
Registros afectados:X,Y 

Descripción: En contraposición con 
la rutina anterior, ésta rutina se 
utiliza para determinar el final de la 
I memoria libre. 

Igualmente es posible leer o 
reestablecer el final del área libre. El 
procedimiento para conocer el fin de 
dicha área es igual que el anterior. 

I Para ello se debe poner en “1” el 
flag de Carry y. luego acceder a esta 
mtina. En los registros X e Y se 
devolverán la parte baja y alta de la 
última dirección de esta área. 

Si el acceso a esta rutina se realiza 
con el Carry a “0”, el fin de la 
memoria libre quedará determinada 
por la dirección representada en los 
registros X e Y (parte baja y alta 
respectivamente). 

Pasos a seguir; 

1) De acuerdo a si se va a leer o a 
poner una nueva direcdón de fin de 
área Ubre, poner el Carry a “1” o 
; ‘" 0 ” 

' 2) Acceder a la rutina. 

¡ Ejemplo: 

a) Desde el Assembler 
í SEC; ponemos Carry en “1” para 
leer fin 

JSR $FF99; accedemos a la rutina 
. b) Desdel el Basic: 

10 POKE783,PEEK(783)ORl:REM 
! PONEMOS CARRY EN 
20 SYS65433:REM ACCEDEMOS A 
LA RUTINA 

30PRINTPEEK(781) + 256+PEEK 
(78 

2}:REM IMPRIMIMOS FIN DE 
MEMORIA LIBRE 
40END 
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PRODUCTOS 

BASIC Y ACELERADOR 
DE DISCO PARA LA DREAN 
COMMODORE 64 


Nuevos comandos para programas, 
expandt la memoria o aumentar la 
velocidad de transferencia dei disco. 
Ahora es más factibie gradas a los 
desarrollos que posibilita la 
industria nacional. 



HflL-EHPflnOER 


tíxpa.oí3<3r dft memoria 

* expftndÉla memoria de U C-64 eri íi2K 

* 6I .1&3 bytes de HAM líbí és 

* incluye l^AfíTG EXTEtíCtDO con-, 

f'ftlJWT USfKO 

■ üEiíécción. de etroí-ea 

■ eli m i nación de PEEKS y ;POKEfí 
ayuda eíCT’it-ui'a. de 

^ más de 50 íJOfíia.t5düE adiclonítit-iá 





al S,A. ha desarrollado 
cuatro nuevos productos para la 
Drean Commodore 64 y C-128, 

Se trata del HAL BASIC, HÁL 
EXPANDER, HAL CHARGET 
y el HAL M-128, todos ellos 
disponibles en cartridge con su 
correspondiente botón de reset. 

El primero de ellos es un Basic 
mejorado, el cual suministra al 
programador un total de 114 
nuevos comandos. 

Por ejemplo, existen comandos 
orientados al manejo de sonido y 
gráficos. De esta manera resulta 
más fácil realizar composiciones 
musicales y gráficas. 

También se suman al Basic 
residente sentencias orientadas a 
la programación estructurada 
como por ejemplo DO-LOOP, 

Con respecto al manejo de 
errores, el HAL BASIC dispone 
del comando ON ERROR, que 
transfiere el control del programa 
a una determinada línea, en caso 
de producirse un error. 

También se suministran 
comandos como el KEY, 
RENUMBER, AUTO y PAUSE. 
Lo acompaña el manual 
correspondiente con más de 80 
páginas. 


El HAL EXPANDER agranda la 
memoria de la Drean 
Commodore en 22 Kbytes. De 
esta manera, el programador 
dispone de 61183 Kbytes. 

Además suministra nuevos 
comandos como el PRINT 
USING permitiendo la salida en 
pantalla o en impresora en 
formatos predefinidos. 

Contiene una sentencia HELP la 
cual hace imprimir en pantalla la 
línea del programa en donde se 
ha cometido un error (sintaxis, 
bad subscript, etc.). 

En total son 50 los nuevos 
comandos. Junto a su manual 
está el mapa de memoria de la 
Drean Commodore 64. 

El CHARGER permite aumentar 
la velocidad de transferencia del 
disco hacía o desde la 
computadora más de 10 veces de 
lo normal. 

Incluye un editor de Assembler, 
copiador y reset. 

Por último, el HAL M-128 es 
uno de los productos cuya 
finalidad es aumentar la 
velocidad de la 1541 o de la 
1571. 

Es decir que este cartucho puede 
trabajar con la Drean 
Commodore 64 o con la 
Commodore 128. 

También le permite al 
programador realizar 
conversiones numéricas a través 
de nuevos comandos. 

Amplía la memoria en 4 Kb y 
formatea un disco en 10 
segundos. 

Cada uno de los productos 
comentados son cien por cien 
nacionales. Todos disponen de 
un reset incorporado que nos 
permite reinicializar, en cualquier 
momento, la Drean Commodore 
64 o C-128. 

Acompañan a cada producto la 
correspondiente garantía váBda 
por un año. 
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DEFINICION 
DE VARIABLES 

Las variables son imprescindibles para 
programar. Eso todos ¡o saben. Lo importante 
es definirías desde un príncipio y aquí tratamos de ex¬ 
plicar cómo y porqué. 


Aquellos que programan 
“fuerte” y, también, los que 
recien comienzan a programar, 
segurarriente nunca han escrito en 
papel las variables que utilizará 
el programa. 

Simplemente se han limitado a 
crearlas en el momento de 
utilizarlas. Evidentemente, ésta 
no es la mejor manera de 
programar. 


Para que nadie se quede en el 
camino contestaremos la 
siguiente pregunta: ¿Qué es una 
variable? 

Sin entrar en definiciones de 
diccionario, una variable es una 
“cajita” identificada con un 
nombre y que se encuentra en la 
memoria de la computadora. 

Esa cajita puede tomar 


determinados valores y que, a lo 
largo del programa, pueden 
modificarse. 

Por ejemplo, si nuestra cajita 
contendrá datos numéricos, sólo 
podemos poner dentro de ella 
números. 

Esto se debe a cómo se 
representan internamente los 
valores en la memoria. 

En cambio, si nuestr^ cajita 
tuviera que contener caracteres, 
se nos permite poner números 
dentro de ellas. AJ final de 
cuenta los números también son 
caracteres. 

El nombre es necesario para 
poder usar más de una caja. 
Junto a él se pone o no un 
carácter especial que indica el 
tipo de dato que se almacenerá. 
De esta manera el signo 
especifica caja alfanumérica 
(letras + números). Si se omite se 
entenderá que es una variable 
estrictamente numérica. 

Por ejemplo, PEPE y PEPES es 
una variable numérica y 
alfanumérica respectivamente. 
Mucho “ojito”, sí podemos 
hacer la operación PEPE/21 pero 
no PEPE$/21 (iño tiene sentido 
dividir por 21 una serie de 
caracteres!). 

Resumiendo; una variable se 
puede pensar como una cajita a 
la cual se la identifica con un 
nombre y que puede almacenar 
determinados tipos de datos. 
Ahora bien, como toda buena 
caja, ésta ocupa un cierto lugar. 
Para nuestro caso este lugar es 
una determinada sección de 
memoria. 

Es decir que cuando nosotros 
creamos una variable (ponemos 
un dato en una cajita) el sistema 
operativo hace espacio para que 
ella pueda entrar fácilmente. 

Los equipos Drean Commodore 
tienen determinadas zonas 
reservadas pará el 
almacenamiento de variables. 

La zona de memoria en donde se 
almacenan las variables 
numéricas comienza a partir del 
final de nuestro programa. 

Las variables alfanuméricas se 
almacenan a partir del final del 
área anterior. Finalmente los 
arreglos (vectores, matrices, etc) 
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se almacenan a partir del final de 
esa área. 

La figura 1 ejemplifica lo dicho. 
Para que se comprenda mejor 
por qué es útil definir nuestras 
cajitas al principio, haremos un 
ejemplo. 

Supongamos que nuestro 
programa usa las variables 
TOTO, PEPES y el vector A 
conteniendo 100 elementos. 


entre A y B tantos lugares como 
se necesiten para que pueda 
entrar la nueva caja. 

Luego de terminar el proceso la 
memoria queda distribuida como 
se indica en la figura 3. 

El proceso de trasladar toda esa 
sección no se realiza en forma 
instantánea sino que, por el 
contrario, lleva un determinado 
tiempo. 


variables al principio del 
programa. Por ejemplo podemos 
darles valores de cero a las 
cajitas numéricas y espacios en 
blanco a las alfanuméricas. 

Esto se traduce en Basic a: 

10 TOTO=0:PUPI =0:PEPES = 
Con respecto al vector debemos 
respetar el DIM A (100), con lo 
que le diremos al sistema que 
reserve lugar para almacenar 100 


Figura 1 


P?K>GRAUA 

BASIC 


VARIABLES 

NUHERICAS 


VARIABLES 
AL FANUiei ERICAS 


ARRB31LOS 


Si esto es así la memoria estará 
distribuida como lo muestra la 
figura 2. 

En el medio de nuestro programa 
creamos la variable PUPI. ¿Qué 
es lo que hace el sistema ante 
este hecho? 

Como PUPI es una variable 
numérica debe poner su cajita 
con las demás cajas numéricas. 
Para ello debe mover toda el 
área de memoria comprendida 


Figura 2 


B 


PROGRAMA 

BASIC 


TOTO 


PEPri 


A(1) 


m 


A(100) 


Figura 3 


PROGRAMA 

BASIC 


TOTO 


PUP I 


PERES 


A<1) 


A(2) 


AÍ100) 




Obviamente, a medida que el 
área a trasladar crezca, el tiempo 
que se tardará para moverla 
también aumentará. 

Y, además, mientras se lleva a 
cabo ese traslado el programa no 
se ejecuta, produciéndose la mal 
vista demora y nuestros nerviosos 
suspiros. 

¿Qué es lo que podemos hacer 
para evitarlo? 

La respuesta es definir las 


futuros elementos numéricos. 

La segunda ventaja que resulta es 
que, en cierta forma, estamos 
“pensando” en las variables a 
utilizar. Así evitaremos utilizar 
“cajitas” innecesarias. 

Nunca falta el que por no 
ponerse a pensar sólo cinco 
minutos, usa más de 7000 
variables para hacer una suma 
entre dos números ¡Nos lo van a 
decir a nosotros, psss...! 


Fast_ 

Load 

CWTmiKiE 

Para C 64 y C 128 

* Acelera la Carga 
de Diskettes 

* Monitor Assembler 

^ Copiador de Diskettes 

* Reset Incorporado 

Cartridge 

(Extensión del BASIC) 

*^114 Comandos Adicionales 

* Dibujos de Alta Resolución 

* Comandos Musicales 

* Incluye Manual Completo 

INTERFASE 

CENTRONICS 

Para C 64 y C 128 

Opera con CP/M 

* Funciona con cualquier Impresora 
(Incluyendo la MPS-1000) 

* Con Capacidad Gráfica 

* Sistema Operativo en Rom 

* Compatible con soft p/Commodore 

Fabrica y Distribuye R AN DO M 

■ (1017) Tal. 49-5057 




































































PROGRAMAS 



GENERADOR DE 
NUMEROS DE LINEA 





CARGANDO UALORES 
ilUÍL' ACTIVADO. PA 
^TSÜIDO DEL IMCR 
>ARA DESACTIVARLO 

tREAK IN iSO 
ÍEADV. 
lUTO i8 

EAD¥. 

8 PRINF'AÜTO" 


UN HOHENTO... 
^activarlo TIPEE AÜT 


i 


SOLO TIPEE AUTO 


Tipo: Utilitario 
Comp.: DC-64 
Coaf.: Básica 


Cuando debemos programar con 
la Drean Commodore 64 siempre 
debemos poner el número de 
línea “a mano”. 

A diferencia de los restantes 
equipos Drean Commodore, l,a 
64 no dispone del comando 
AUTO el cual genera 
automáticamente los números de 
linea, evitando tener que 
tipearlos a cada rato. 

Este listado es, justamente, el 
comando AUTO. 

Carguen el programa 
correspondiente. Antes de darle 
RUN asegúrense de grabarlo ya 
que éste termina con un 
violentísimo NEW. 

Luego sí, podrán hacer RUN. A 
partir de aquí el programa estará 
listo. Para activar el nuevo 
comando, sólo deben tipear 


DESCRIPCION DEL PROGRAMA 


Línea 

Descripción 

flOO 

Inicializamos la variable BÁSE con el valor 

de la dirección $COOO. A partir de aquí se car¬ 
gará el programa. 

tío 

Determinamos, en función de BASE, el valor 
en donde se encontrara el módulo principal 
,del programa. 

120-160 

Carga de las instrucciones en lenguaje 
máquina. 

170 

Actualizamos la dirección del módulo 
principal. 

180 1 

Modificamos puntero para atender al nuevo 
comando. 

1000-1090 

fSentencias DATA con tas instrucciones en 
deo^al. 


VARIABLES UTILIZADAS: 



Indica comienzo de 

Rapiósenía tnicto del módulo principal dai programa 
Variable tnéice 

Tcana tas instrtícciones en decimal. 

Sumatoria de todas las instrucciones. 

Parte alta y baja de la dirección de comienzo dei mó¬ 
dulo prmcipat. 


Pág. 28 




































PROGRAMAS 


AUTO I donde 1 representa el 
incremento entre línea (por 
ejemplo AUTO 10). Luego tipeen 
el número de línea inicial del 
programa. Cuando le den 
RETURN aparecerá debajo de 
ésta la nueva línea. 


Para desactivarlo sólo deberán 
tipear AUTO sin parámetros. 

El programa está escrito en 
código máquina y ocupa a partir 
de la dirección 49152 (SCOOO). 

En caso de que ustedes tengan 
otro programa almacenado a 


partir de esta dirección, cambien 
el valor de la variable BASE con 
la nueva dirección de carga. 
Automáticamente el programa 
cambiará todas sus referencias 
teniendo en cuenta la nueva 
dirección. 


lOO ñ rORTÍR DC *COOO 

no 

12D pRHiTírRurr-» cARomüü VALORES. UH MOí^rmo...- 

iCíO rORK"BAGETDJ3AÍJE I ÍSeiREADM*PClKEK ,HiC*C 

no I^cín1^c^G?T^íE^rRJ^^■-ERROR em díatas. verifique los 

VALORES-iSTOr 

150 PRÍHT"AUiTO ACTIVADO. PARA ACTIVARLO TI PEE AUTO SEGUIDO DEL 
11JCRCWIMTO * 

IOS PRIín-^PARA DESACTIVARLO SOLO TiPEE AUTO" 

170 ííE«Itrr<U£.''eSE>B»l*UE ííC*a5SiPOKE0ASEi 1 ,:íHPDr.EBASE*Gi.SÍ£ 

100 SYSBASEIIEW 


1020 DATA Í7Af . 3/ 32,205^lQSr1^9# 32, 32,210 

1025 DATA 255,109, 2 , 133 , 1 99 í IGQ , J <15 , 14 1 , 119 

1030 DATA 2,íes, 17,141,120, 2, 3£, 3G,1S5,134 

1035 DATA 122,142, 50, 3,13S,123,140, S9, 3i 3£ 

1040 GATA 115, 0,144, 67,240, 65,201, 65,200, B4 
1045 DATA 32,115, 0,201, B5,200, 77, 32,115, O 

1050 GATA 201, 04,206, 70, 32,115, 0,201, 79,206 

1055 PATA 63,169, 0,141, 32, 3,l4í, 54, 3,141, 53 

IODO DATA 3, 32,113, O, 32,107,169,165, 20,141 

1065 DATA 56, 3,240, 3,141, 52, 3,165, 21,141, 57, 
1070 DATA 240, 3,141, 52, 3, 76,116,164, 32,107 


1000 

□riTr^ 

163. 

11,141, 

2, 3,163, 

192,141, 3, 3, 

96 

1075 

DñTA 

163,209, 0,141, 

54 , 3,141, 55, 

3,240, 

1005 

DDTñ 

173, 

54, 3,209, 5,173, 

55, 3,240, 43, 

173 

IODO 

D/lTfl 

165, 20,141, 54, 

3,165, 21,141, 

55, 3 

1610 

GDTñ 

99, 

3,240, 

44,173, 56, 

3, 24,109, 54, 

3,14 1 

1065 

DñTñ 

174, 50, 9,172, 

59, 3, 76,134, 

1G4 

1015 

DDTfl 

54 , 

3,173, 

57, 9,109, 

55, 9,141, 55, 

3 

1090 

DñT9 

50, 72,131,154, 

137,199 



PROGRAMAS PUBLICADOS 

REVISTA PARA USUARIOS DE 

¡EN CASSETTE! 


Incluimos U explicación respectiva Junto con más trucos e ideas. 
La edición lanzamiento contiene: 

ASSEMBLER 1.1: Utilitario para desarrollar pro¬ 
gramas en código de máquina. 

DIRECTORIO : El directorio del diskette se impri¬ 
me en cualquier momento. 

CALCULOS MATEMATICOS: Nos ayuda 
a Ja resolución de problemas matemáticos. 

INGRESO DE DATOS: Permite e¡ ingreso de 
ciertos datos. 

MEZCLADOR: Para mezclar palabras y divertir¬ 
se a lo grande, 

ADNUM: JPebereiiíQs adivinar un número secreto de 
varias cifras. 

BOMBARDEO: Nuestra misión: bombardear una 
base enemiga. 

TATETI: Hn tres dijijensiones 

Se puede adquirir en nuestra editorial, Paraná^O, 5® piso* Ca¬ 
pital en el horario de Id a IS. Su valor es de W 4. Interior del 
pafs: enviar giro postal por 5,14 o cheque por mismo valor a 
la orden de Editorial ProedI S.A. (esta tarifa incluye gasto« de 
envió por correo certificado). 



Tatalmente labricario 
en el país. 


ir Menor precio. 
Alta lecnotogja 


GarafiUS) 

de fábrica 
por Tiempo 
indeterminado 


Financiación 


EL PRIMER JOYSTICK 
100 % ARGENTINO 


if Compatible con 
todas las micro 
^ del mercado 


J argeví^ 
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Adminislración y ventas: Calle 6 N° 665 |190D| La Plata 
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Creatividad: A 

Documentación: B 

Valor en relación al precio: Se 

justifica 

Mantiene el interés: Sí 
Computadora: Orean 
Commodore 64 
Editor: Berkiey Software 


GEOS es un nuevo sistema 
operativo desarrollado para la 
Commodore 64. Como 
mencionamos en nuestra sección 
NEWS, también es compatible 
con la Drean Commodore 64. 
Pero, ¿qué es el GEOS? 

Son las siglas de Graphic 
Environmet Operating System. 
Aquí cada comando o instrucción 
se reemplaza por un dibujito 
(llamado Icón). Basta con 
posicionarse con el mouse o el 
joystick para seleccionar una 
determinada función. 

El término icón viene del inglés y 
significa icono. Es una imágen 
pintada y dorada que se utilizó 
en Rusia y en la iglesia griega 
para representar a las 
Divinidades, santos, etc* 

Antes de comenzar la descripción 
de este nuevo producto, 
queremos decirles que hacerla 
completa llevaría más de una 
página, que es lo que asignamos 
normalmente a los programas de 
**Revisión de Software”. 

Por este motivo, y debido 
fundamentalmente a la calidad 
del GEOS, es que en el próximo 
número realizaremos un estudio 
más profundo del mismo. 

Ya sabemos lo que quiere decir 
GEOS. Lo que nos falta saber es 
para que sirve. 

Por ahora relataremos una sesión 
de trabajo usando una Drean 
Commodore 64, la 1541 y el 
GEOS. 




A través de un Joystick o del 
mouse, podemos realizar distintas 
tareas. Por ejemplo, redactar 
texto por medio del GEOWRITE 
o desarrollar gráficos usando el 
GEOPAINT. 

El primero de ellos es un 
procesador de texto sumamente 
potente. E! segundo es uno de 
los tantos utilitarios del GEOS, 
el cual nos permite realizar los 
más diversos gráficos. 

También se nos suministran 
distintos accesorios. Por ejemplo, 
una calculadora, un reloj alarma 
y un anotador. 

Cada uno de ellos representado 
con su icón respectivo. Así, el 
reloj se representa a través del 
típico despertador, la calculadora 
a través de una maquinita de 
bolsillo y el anotador como, 
justamente, un anotador. 

De esta manera, y en cualquier 
momento, podemos utilizarlos. 
Por ejemplo, antes de comenzar 
a trabajar con el GEOWRITE, 
ponemos el reloj en hora. 

Para ello solo basta 
posicionarnos sobre el icón del 
reloj y oprimir rápida y 
consecutivamente el botón del 
joystick dos veces. 

Sobre la pantalla se abre una 
ventanita en donde aparece el 
reloj alarma. 

Luego de ponerlo en hora, 
oprimimos el “botón” en el reloj 
el cual saca la ventanita 




RE'flSlOS Ct SOFTi* 


GEOS 


volviendo, así, a nuestra antigua 
tarea. 

Otro de los accesorios es la 
calculadora ¿Para qué sirve?. 

En casi todos los procesadores de 
texto para la Drean Commodore 
64 sucede que a la hora de hacer 
algún tipo de cálculo tenemos 
necesariamente que tomar la 
calculadora y hacer la cuenta 
necesaria, ya que no podemos 
usar el PRINT del Basic. 
Imagínense lo siguiente: estamos 
escribiendo un texto a través del 
GEOWRITE y en un 
determinado momento deseamos 
hacer una cuenta de sumas, 
divisiones, restas, raíz cuadrada, 
etc. 

En la parte superior de la 
pantalla hay determinadas 
funciones, cada una con sus 
respectivos Ítems. 

Para este caso nosotros nos 
posicionaremos sobre la función 
GEOS, la cual suministra los 
distintos accesorios. 

A través de Joystick tomaremos 
esta función oprimiendo el botón 
de disparo. En la pantalla 
aparece otra ventanita con cada 
uno de los accesorios. 

Nos colocamos sobre la 
calculadora y oprimimos el 
botón. Ahora aparecerá en el 
medio de la pantalla otra 
ventanita pero con la calculadora 
de bolsillo. 

Desde ya todos los gráficos están 
hechos en alta resolución. Otra 







































































REVISION DE SOFTWARE 


■bestialidad” es el GEOPAINT 
con el cual podemos realizar 
cualquier tipo de gráficos. 

Con el GEOS es como si 
trabajáramos en un escritorio en 
donde hay una máquina de 


escribir, un anotador, un reloj 
alarma y un tablero con reglas y 
compases para dibujar. 

Con este soft todo esto lo 
tenemos en la computadora. 
Pero, lamentablemente, nos 


tendrán que disculpar por esta' 
escasa descripción. Sin embargo 
la promesa ya fue hecha. En el 
próximo número, una nota 
dedicada exclusivamente al nuevo 
sistema operativo GEOS. 


THE NEWSROOM 


Rating Total: B 
Creatividad: A 
Documentación: B 
Valor de relación al precio: Se 
justifica 

Mantiene el interés: Sí 
Computadora: Orean 
Commodore j4 
Editor: Spr'íigboard 

NEWSROOM quiere decir ^^sala 
de periodistas”. Justamente la 
finalidad de este poderosísimo 
utilitario es la de confeccionar 
todo tipo de boletines, hojas 
informativas, etc. 

Desde ya para poder utilizarlo se 
necesita una impresora 
compatible. 

La presentación de NEWROOM 
es sumamente divertida. Cada 
una de las funciones que se 
pueden realizar están descripias a 
través de gráficos. 

Estas son laboratorio de foto, 
titulera, redacción, diagramación, 
servicio de teletipo y finalmente 
Ipj imprenta. 


Cada una de ellos está 
representado respectivamente por 
un cuarto oscuro, una señorita 
escribiendo títulos, un redactor 
con las piernas sobre el escritorio 
leyendo el diario, un hombre 
diagramando las páginas, el 
operador de telex y la imprenta. 
A través de cada una de ellas se 
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pueden realizar los más diversos 
folletos, boletines, etc. 

Por ejemplo podemos, primero, 
elegir la foto que corresponderá 
a un panel (cada página está 
formada por varios paneles o 
secciones). Estas se pueden elegir 
de un grupo ya realizadas y que 
acompañan al utilitario en discos 


DARGÁMES 

SOFTWARE 


TE.; 824-1060/821-5438 


RECIBIMOS SEMANALMENTE PROGRAMAS DE EEUU., EUROPA, CONSULTE Y LUEGO DECIDA. 
JUEGOS: NUESTROS MEJORES TITULOS; SABOTEUR - OREEN BERET- INFILTRADOR - BOMBJACK 
I y II ■ LOW OF THE WEST. ESCENARIOS DE USA Y JAPON PARA FLIGHT SIMULADOR !l y 2500 
TITULOS MAS 

EN CASSETTE TODOS Al.- EN DISKETTE (DSDD) DOS LADOS A 6,90 

UTILITARIOS: TODO LO DEL MERCADO C/PM (60 PROGRAMAS) A A 10 C/U CON DISKETTE. 

TODOS LOS UTILITARIOS PARA C-64 y C-128 

ADEMAS: JOYSTICKS, DISKETTE, RESMAS, PAPEL, RESETS, FAST LOAD, KNOCH Y MUCHO MAS 
NOVEDAD: DISPONEMOS DE LA NUEVA PC AMIGA CON MAS DE 100 PROGRAMAS; CONSULTE 
ATENCION AL INTERIOR (PRECIOS ESPECIALES POR PAQUETE) 
























































s^^arades (calculamos que hay 
aproximadamente 700 gráficos 
distintos) o hacerlas nosotros 
mismos. 

Para ello el software suministra 
herramientas de trabajo para 
dibujar, realizar líneas, círculos y 
cuadrados. 

También dispone de 10 tramas 
distintas para pintar cualquiera 
de las zonas seleccionadas. 

El trazo del lápiz se elige de 
entre !0 distintos. Si no estamos 
conformes con el dibujo, basta 
con seleccionar el tacho de 
basura para que todo lo que esté 
en la pantalla desaparezca. 
También es posible mezclar texto 
con dibujos. La tipografía se 
puede seleccionar de entre seis 
posibles. 

Un dato interesante: los dibujos 
realizados no tapan al texto. Si 
optamos por elegir una de la 700 
ilustraciones, podemos inclusive 
modificarla. 


Luego de completar el dibujo 
que constituirá nuestra imagen, 
tomamos la cámara y le sacamos 
una foto (se puede sacar la parte 
que querramos, como si fuese 
una cámara de verdad). 
Finalmente grabamos nuestra 
foto y tomamos el módulo 
redactor. De esta manera 
comenzamos a redactar la 
información que contendrá un 
panel. 

Luego ponemos sobre éste la 
foto. El NEWSROOM 
diagramará automáticamente 
todo el texto redactado en 
función del tamaño de la placa, 
es decir del espacio que 
poseemos. 

Cabe consignar que podemos 
trabajar con seis tipos distintos 
de letra. 

De esta manera hemos 
completado el panel. Este 
procedimiento se puede realizar 


para cada uno de los paneles. 
Nos falta tomar al diagramador 
y decirle en qué lugar de la 
página queremos que aparezcan 
los paneles creados. 

Sólo nos falta acceder a la 
imprenta e imprimir la página 
deseada. 

Si queremos que nuestra página 
tenga un título, basta con llamar 
a la “titulera"* (banner). Este 
módulo nos permitirá escribir él 
o los títulos deseados. 

Cada una de las funciones son 
seleccionadas a través de la tecla 
Commodore junto con las que 
mueven el cursor. También es 
posible utilizar el joystick. 

Todos los gráficos son realizados 
en alta resolución. Gracias a las 
grandes posibilidades de este 
utilitario es posible darles 
aplicaciones serias. 

Por ejemplo, algunos lo utilizan 
para preparar publicidad, 
boletines informativos, etc. 
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SABOTEUR 


Rating Total; B 
Creatividad: B 
Documentación: B 
Profundidad del juego: B 
Valor en relación al precio: Se 
justifica 

Mantiene el interés: Si 
Computadora: Orean 
Commodore 64 
Editor: Dureii 


Transcurre el año 1999, En la 
isla de Tokiparatonki se establece 
el cruel y despiadado emperador 
Danito, quien quiere concretar 
un viejo anhelo: destruir al 
mundo. 

Para ello cuenta con un 
sofisticadísimo cuartel, donde se 
encuentra la computadora que 
hará lanzar las bombas atómicas 
hacia las naciones del mundo. 
Estas, angustiadas por el peligro, 
deciden enviar a la isla del 
emperador al agente mundial 


Hitsuto Tse, para que destruya la 
computadora evitando, así, la 
aniquilación del mundo. 

Pero la tarea no será fácil. No 
dispone de armas de fuego. Por 
el contrario, sus armas sólo serán 
aquellas que pueda encontrar en 
el cuartel. 

Aprovechando una negrísima 
noche, nuestro hombre consigue 
acceder al embarcadero del 
cuartel, utilizando un bote de 
goma. El primer arma que tiene 
es una estrellita envenenada, la 
que será lanzada si nosotros 
oprimimos el botón del joystick. 
A partir de aquí el tiempo 
comienza a disminuir teniendo, 
aproximadamente, cinco minutos 
para poner la bomba en la sala 
de computadoras. 

El acceso a esta sala no es para 
nada fácil. Se encuentra en la 
segunda planta subterránea del 
cuartel. 

Nosotros debemos guiar a Tse a 
través de las distintas galerías 
subterráneas buscando los 
transportes que nos trasladarán 


de una planta a otra. 

Nuestro agente no tiene la 
bomba en su mochila. Debe 
encontrarla en uno de los 
almacenes de la segunda planta. 
Las tropas iel emperador Danito 
son los morí ies perros 
guardianes y les especialistas en 
Kung-Fu, 

Todos tratarán a toda costa de 
evitar nuestro arribo a la sala de 
computadoras. Los primeros con 
sus dolorosos mordeduras y los 
otros a través de armas 
envenenadas acompañadas de 
feroces patadas, 

Tse dispone de un indicador que 
le dice al jugador cuanto de vida 
le queda. Cada mordedura o 
patada la disminuye. 

Si el indicador llegara a cero, la 
vida de Tse se acabará 
instantáneamente, pudiendo el 
emperador Danito destruir el 
mundo. 

También el jugador que guiará a 
nuestro agente sabe que es lo que 
ve Tse dentro del cuartel. De esta 
manera le será posible recoger 
del suelo armas que luego 
utilizará, como cuchillos, piedras, 
etc. 

Si somos capaces de instalar la 
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Generalmente cuando debemos 
esperar que se orpima alguna 
tecla para seguir ejecutando un 
programa, utilizamos la sentencia 
GET de la siguiente manera: 

100 PRINT'OPRIMA UNA 
TECLA PARA SEGUIR” 
lio GETA$:IFAS=“”THEN 110 
120 CONTINUA EL 
PROGRAMA 

Otra forma de realizar ésto es: 

100 PRINP‘OPRIMA UNA 
TECLA PARA SEGUIR" 
lio WAIT198,1:GETAS 
De esta manera nos evitam» 


dK 


denota lo que “ve” Tse, una 
cajita con el nombre de Bomb. 
Aquí debemos pulsar el botón 
del joystick para que ingrese en 
la mochila de nuestro agente y 
dirigirnos rápidamente a la sala 
de computadoras. La misma se 
encuentra un poco más abajo. 
Luego de instalar el explosivo, el 
contador de tiempo pasará a rojo 
y comienza la cuenta regresiva. 
SABOTEUR es un juego 
sumamente entretenido como 
“peligroso”. Tendrá más de 
cincuenta pantallas, las que 


representan todos los posibles 
lugares en que puede estar Tse. 

El nivel de dificultad puede ser 
seleccionado entre los nueve 
posibles; desde extremly easy 
(extremadamente fácil) hasta 
extremly hard (extremadamente 
difícil). 

A nosotros nos bastó con el 
primero. 

Solo les advertimos lo siguiente: 
cuidado con los perros. ¡No 
están vacunados contra la 
rabia!!! 


10 F0R.T= 1TCI54 : RERDK : CS=CS+K : MEXT 

20 IFCS<>5908THEHPRIHT"ERROR EN DRTRS. VERIFIQUE LOS 
VALORES":STOP 

30 PRIHT"IlRTCiS OK. BORRE LRS LINERS 10.. 20.30 V 40, LUEGO 
RLMRCENE EL PROGRRMR" 

40 PRIHT"EH CASSETTE 0 BISCO. FINALMENTE TIPEE RUH 100 V 
NEW,":END 

100 REM AVISADOR FIN BE LINEA 
110 FOR.Ja0TO53: RERDK: P0KE49152+J. K: NEXT 
120 SVS49193 

1,30 DATA 169.009.141..005.212.141.006,.212 
140 BATA 169.110.141.001.212.169.015.141 
150 BATA 024.212.169.017.141.004.212.169 
160 DATA 016.141.004.212.096.165.211.201 
170 BATA 075.208.003.032.000.192.076.049 
180 BATA 234.120.169.029.141.020.003.169 
190 BRTR 192.141.021.003.088.096 


TRUCOS 


Avisador fin de línea 


REVISION DE 80FTW, 


bomba^ para lo que habremos 
tenido que llegar a la segunda 
planta subterránea, tendremos 
que huir rápidamente hacia la 
terraza en busca del helicóptero 
salvador. Tampoco disponemos 
de mucho tiempo. El mecanismo 
detonador de la bomba tiene un 
reloj interno. 

Dentro del cuartel también hay 
unos dispositivos electrónicos que 
lanzan balas. Cada una de estas 
balas provoca que la vida de Tse 
disminuya. 

Por suerte podemos 
recuperarnos. Basta con 
quedarnos unos momentos 
quietos para que el indicador de 
vida suba hasta el tope. 

No debemos descuidar el tiempo 
que disponemos para cumplir con 
la misión, el cual disminuye 
estando o no quietos. 

La bomba, como dijimos antes, 
se encuentra en uno de los 
almacenes de la segunda planta. 
Cuando pasemos sobre ella 
aparecerá sobre el indicador que 


El siguiente programa, escrito en 
lenguaje máquina, es un 
indicador de fin de línea. En 
realidad el programa emite un 
leve beep cuando estamos en la 
columna76i Lo podríamos 
comparar con la campanita de la 
máquina es escribir. 

De esta manera podemos evitar 
seguir ripeando líneas de 
programa cuando lleguemos a 
esta columnas. 


Get a$ 
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INSULTAS 


DA TASSETTE 

ÁMie íod 0 deseo fefidíaiias por su 
exalte revisia. Me gustaría que me 


1) ¿Qué procedimiento debo hacer para 
que aparezca el juego del cassette en la 
pantalla? 

2) Cuando culmino uu programa, ¿cómo 
hago para que se grabe en e¡ cassette? 

Enrique BoscheUi 
Capital Federa! 

Para cargar un juego en tu 
computadora debemos realizar el 
siguiente procedimiento: 

LOAD ^ ^nombre del programa” 
Por ejemplo, si quieres cargar 
desde el cassette el Girus, tienes 
que hacer LOAD “GIRUS” y 
luego oprimir la tecla RETURN. 
Para grabar tu programa en 
cassette debes hacer: 

SAVE “nombre del programa” 
Por ejemplo, si quieres grabar el 
programa “ABCD” debes hacer 
SAVE “ABCD” y luego oprimir 
la tecla RETURN. 

INTERCAMBIO 

Para empezar deseo felicitarlos por la 
magnífica revista que crearon y de la 
que soy uit a^dno lector tanto 
para entretenerme como para con^ 
sultarla. 

Estoy interesado en realizar intereaii]- 
bio de programas y/o datos con oíros 
usuarios de la Drean Commodore 64. 
Mi nombre es Ivan Mantovani y mi di¬ 
rección está más abajo. 

También me dirijo a ustedes para ha¬ 
cerles llegar unas preguntas y es que po¬ 
seo una Commodore americana y 
desearía saber si sirve el drive de la 
Brean Commodore 64 y también si sir¬ 
ven los diskettes. 

Otra pregunta es como puedo hacer pa¬ 
ra averiguar iin SYS, pues el del juego 
llamado “Fa/eou PatroP^ lo he ol¬ 
vidado. 

Sin más, me despido y los saludo aten¬ 
tamente agradeciéndoles su ateuciáu y 
la oportunidad que le brindan al lector 
de poder comunicarse cou nosotros. 

Ivan Maurovaui 
Cerros Colorados 1432 - (1S2S) Banfield 

Todos los periféricos (inclusive los dis- 
kettes) que se encuentran disponibles 
para la Commodore 64 son cien por den 
compatibles con la Drean Commodore 
64, 


Continuamos con 
esta sección para 
que los lectores 
planteen sus 
consultas y 
sugerencias. Para 
eso deben escribir 
a Revista para 
usuarios de Drean 
Commodore, 
Paraná 720, 5to. 
Piso, (1017) Cap. 


Lo mismo ocurre al revés, es decir que 
todos los periféricos para la Drean 
Commodore 64 son compatibles con la 
Commodore 64. Con esto contestamos 
tu primera pregunta. 

Para determinar la dirección inicial de 
un programa almacenado en disco (co- 
múnmente llamado averigua SYS) te de¬ 
jamos el siguiente programa que 
imprimirá la dirección en memoria en 
donde el programa comienza a alma¬ 
cenarse, 

10 INPUT “NOMBRE DEL PRO¬ 
GRAMA” ; NP$ 

20 OPEN2,8,2,NP$+ 

30 GET#2,LOS:LO$ = 

LOI + CHR$(0) 

40GET#2,HI$:HII = HI$ + CHR$(0) 
50 CLOSE2:DI = ASC(LO$) + 
256^ASC(HIS) 

60 PRTNT ^*LA DIRECCION INL 
CIAL ES:”;DI 
70 END 

COMMODORE 

IMPORTADA 

Poseo una Commodore 64 modelo 
amctícano, adquirida en Estados Unidos 
hace tres meses, pero por anteriores 
experiencias con otras máquinas {léase 
Apple, Sindair, etc) y un Basic bastante 
ampiio, domino bastante la computadora 
y me gnstam trabajar con ella. 

Su revista me parece excelente, ya que 
trae notas avanzadas (todas las que se 
refieren a código máquina), notas para 
principiantes, etc. Los felicito, no bajen 
el nivel. Además tengo ¡as siguientes 
dudas: 



1} He comprobado que varios juegos 
(entre ellos Comando, Misión Imposible, 
Knt^ fu Master) no corren en el modelo 
uaeiouitl, no teniendo problemas en el 
modelo importado. ¿A qné se debe? 

2) Aignnos modelos de la C-64 ejecutan 
el sonido (sobre todo las melodías) 
mncbo más ientamente que otros, ¿por 
qué sucede esto? (personalmente supongo 
que se ddie a variaciones dd chip SID). 

3) Necesitaría me dieran la dirección que 
coutnda la veloddad del parpadeo del 
cursor, así como un FOKE que mantenga 
d cn^or fíjo (sin destellar). Se que en la 
C-12S esto se consigne mediante ESC E. 

4) En una revkta europea be leído que la 
C-Í2S en modo 64 tiene dos posiciones de 
memoria que difieren de las dd C-64 
original (concretamente en las posidones 
úy 1 de memoria, según dice ¡a 
publicadón; si hacemos un PRINT PEEK 
(1) en ia C- 12 S modo 64 responderá 119 
mientras que d C-64 responderá 55), ¿Es 
cierto esto? 

Joan Gutmann 

Capital Federal 

Con respecto a la primera 
pregunta, es ia primera vez que 
escuchamos que programas para 
la Commodore 64 no funcionen 
en ia Drean Commodore 64, 

Tal vez lo que nos cuentas se 
produjo del 'do a que esos 
programas haA sido probados en 
una Drean Commodore 
defectuosa, lo que no implica 
que las restantes estén así. 
Asimismo, si ejecutamos una 
melodía en cien Drean 
Commodore 64 que funcionen 
correctamente, se trendrían que 
oir de la misma manera en cada 
una (también pudo suceder que 
operases sobre máquinas 
defectuosas). 

Las direcciones pedidas son: 205 
gobierna el parpadeo del cursor 
mientras que la 204 sí está en 
modo flash o en modo continuo. 
Finalmente, te diremos que es 
cierto que el contenido de la 
dirección 1 varía en la 128 como 
en la 64. Esto se debe a que esa 
dirección le indica al sistema 
operativo qué áreas son RAM y 
cuáles son ROM. Como la C-128 
dispone de mayor memoria libre, 
este valor es diferente al de la 64, 
la cual tiene menor RAM. 


- --tatc vaiui ca tu uc la m, 

la cual tiene menor RAM. 

11.' 'i '-'/,'-':‘C ^ ^V^■■-'-1 \\'L\ 
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EL HOMDRE, 

LA EDUCACION 
Y LA INFORMATICA. 

La conjunción entre educación y progreso técnico se proyecta al servició deí hombre" 

1"' CONGRESO ARGENTINO m BUBN)SAIiS,SIBATDNHOia 
DE INFORMATICA EDUCATIVA f» ^ 22 AL 26 DE SEPREMBRE1986 

Organizado porei 

INSTITUTO ARGENTINO DE INFORMATICA 

Aaínría.clóíí Civil sin firiipü ílp Ilutij 

tnscii]>Et> éii e\ RsfliíitrvH Nacituidl ún ílf HiOii PúblLto N'^ I3f(b4 

n.ilNDADO EN ~ IM-:HSÜNEH]A ,3ÜBir>1CA; Ktniüluciuii [ Q.A Ít:i35/7I 
Avda. ROQUE SAENÍPESlA 651 - íU>35) RUEKÜb AIRES ^ TeUiWs;-16.K827.‘’6583 


Está dirigido a todos los que ejercen la instrucción en sus di¬ 
versos niveles -desde el elemental hasta el posgrado-, a auto¬ 
ridades educacionales oficiales y privadas, pedagogos, edu¬ 
cadores, especialistas, además de profesionales, técnicos, 
alumnos, padres y público en general. 


Los asistentes dispondrán de los elementos más actualizados 
en innovaciones tecnológicas, experiencias e iristrurriental in> 
formático y recibirán los Anales del Congreso con materia) 
inédito seleccionado por el Consejo Académico. 

En sesiones de taller, diáTiamente, se desarrollará n trabajos 
prácticos que ilustrarán cada tema. 


Auspiciado por 

UNESCO * MimstÉrrio de Educación y Juaheia de la Nadóii • Secretaría de Desarrollo Humanes y Familia de la Nación * 

Secretaría de Comunkaciones de la Nación * Dirección Genera] de Escueías y Cultura de la Provincia de Buenos Aires * 

Oíros OrganisiTKis Provinciales de Educación y Cultura • CÜNSIJDEC • Universidad Católica de Tucumán • 

Universidad Católica de Salta * Otras tJníversídades e Instituciones Privadas. 

Autoridades 

CONSEJO ACADEMICO: ProE Alfredo van GELDBREN^ Dr. Luis S ANTALÓ; Dr Oscar GÓMEZ POVIRA; Dr Albeito TAQUIN! (h); 
Rev. Hno Septimio WALSH- Dr Auelmo J, PORTO; Dr. I íoracio E BOSCH; Prof leas J. MtCHXO R P Midiel RAMLOT O,?.- 
R P Cesáreo CAMPOS S.D B.; Prof Juan Martín BÍEDMA, Dr Alberto OBLIGADO NAZAR; Piof Héctor O PUEYO; Dr Aldo Armando COCCA; 
Prof Nelly V. de TAPIA, irvg Edmundo K GR AMAJO; Dr Juan Carlos ANSELMl; Prof Sergio PAPA BLANCO; Or Horado H GODOY; 

Ing Eael H LAURÍA; Dr Adolfo PORTELA; Prof. Arturo de la ORDEN HOZ; Dr. A momo AH AMO UN! 

CONSEJO EJECUTIVO: Dr. Enrique DIEULEFAIT; Dr. Rodolfo STALANICH; Ing Ana María VELO; Prof Caflos TAPIA; 

P> Gab: . ! ARAMOUNI, Lie Alfredo GUÍROY; [,re, Jorge A. REY VALZACCHl; Prof María C W. de GARCÍA JUANICÓ; Uc. Carlos A. GRILLÉ; 

1- H TrfM BONANNl REY; R P Jorge YíGUERlMJAN; Proí Rodolfo D ALVAR ADE; Prof. Ana María POLLITZER, Dr. Jorge O ALIJO 
Lr AIthct Pérez ALFARO; D¡f Horado R GRANERO; Dr. Gerardo C LUPPL ÍJr Nevio J BORRONE Prof. Lorenzo CÁFFARO; 

. ' A - i GAGO. Lk. Angel de ESTRADA; Dr Waldemar J. SAÜC; Lie. Fernando H PETKONl 


Las areas básicas de análisis serán 
’-as s-'girrer.íesi 

k ce: Pensamiento Ló- 


-GUIA TEMATICA DEL CONGRESO (Síntesis). 


icas y tecnolü- 
/■.V-^poránea 
' a - ñ-rmática 
'-*-5 niveles. 




íTa-S» f*>s 4« ;7res«nt?ri 

a La si^uiie^Tii 

femaf.ica.: 


Informática Educativa. 

Reafirmación de lo-s valores tras¬ 
cendentes del ser humano en la in¬ 
serción tecnnkígica. Rol de la compu¬ 
tación en d desarrollo de nuevas 
pautas culturales. Recaudos. 

(2) Desarrollo de la inteligencia. 

13) Nuevas metodologías alfabeti- 
zadoras. Lenguajes de programación 
para ja creatividad. 

(4) Didácticas especiales para cada 
r--vc’ de educar^do. 

Educación para alumnos disca- 

r-^.:iTadov 

Desarrolln-; curricular y educa- 
. ... docentes de los 

: - vdes Desarrollo y aplica¬ 


ción de software Interactivo para la 
curricula estudiantil. 

(7) Educación grupal a padres 
sobre potencial educativo y atitlzación 
escolar de las microcompuradoras. 

(S) Multnnedlüs Informáticos. 

|9) vSktemds Educativos No Con¬ 
vencionales, Teíeinforírtátlca Educa 
íiva. Integración federal. 

(10} Banco de Datos Educativo. 

(11} Evaluación pedagógica de 
proyectos educativos. 

(12} Capacitación y Desarrollo In¬ 
formático para optimizar el ejercicio y 
gestión de las profesiortes: Informáti¬ 
ca Administrativa./Informática Médi¬ 
ca/Informa tica Jurídica y Notarial/ 


Informática Agropecuaria^í^lnforniá ■ 
tica de la Ingeniería. 

(.13) Inteligencia Artifidal. : 

(14) . Protección legal del software 
educativo. 

(15) Administración educácionaT. 
computadorizada. Controrde, Costos 
de Id Inifotrnática Educativa. 

¡16) Vulnerabilidades de la Infor¬ 
mática Educativa. Delitos. Auditoría, 
y Seguridad del Sistema. 

il7) Política Nacional en hfotmáll-. 
ca Educativa. Necesidades de la edu; 
caclón .argentina. Actualidad y prov 
pectiva, 


Regimen de Becas para Insdluciones Oficiales y Privadas. 


Abierta la inscripción ^ Recepción de trabajos: 
basta el 3t/8/86, previa Solicitud del Reglamento 


er'. iTscnbrr» y en r entacion estrictamente académica sobre bibliografía, material didáctico especializado 

ti i ve les, deben dirigirse personalmente o por correo a: Sr. Presidente del 
w lILTO ARGENTINO DE INFORMATICA. Dr. Antonio Aramouni, Av. Roque Sáenz Peña 651 - (1035) Buenos Aíres, 























